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El Buzón TodoSega O 
Sega en Vivo 


Vacaciones a la vista, preguntas y suge- 
rencias al canto. 

La noticia del mes, quizá del año, es que 
Y/ipeout', el clásico de Psygnosis para 
Playstation, tiene un pie 
en Satum. Y el otro en las 




Tohshinden, FIFA 96, Alien Trilogy y Rise 
2 pasan por las manitas de TodoSega. 


Planeta Saturno o 

© 

Rayman en Satum: así 

de bonito^ así de dífídl. 


Se ha presentado el nuevo personaje de Ubi Soft como un rompe corazones, también 
mata-gigantes, con ganas de impresionar al personal. 'í es gue si lo que buscas es un 
juego tan divertido como espectacular, debes apuntarte a la movida Rayman. 
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cabezas de los miles de 
usuarios que esperan an- 
siosos una confirmación 
oficial del tema. Más co- 
sas importantes. Ojito a 
la avalancha Electronic 
Arts 1 996. Empieza en 
diciembre y termina en 
FIFA 97. 
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¿En monos de 
SegoSoturn? 


C omienza el año para Todo- 
Sega, que estrena el nume- 
ro del 96 con la carqígéli- 
da, el cuerpo de siempre y las 
manos empeñadas en seguir jugan- 
do. Bien hilado, en seguir jugando 
¿a qué y con qué?> ¿a Mega Drive, 
con Satum?, ¿con t^o q la vez, 

32X incluida? 

Todo queda en manos de Sega, 
como siempre. Y del usuario, tam- 
bién como de costumbre aunque 
cada vez nos dejemos llevar rrienos 
por las compañías. Por seguir con 
el discurso: sí, en manos de S^q. 

De la 'Gran S' depende que los que 
ahora tienen Mega Drive puedan 
continuar disfrutando de ella por 
mucho más tiempo. Y de ella tam- 
bién depende que los que han es- 
trenado Saturn puedan disfrutar 
aún más con lo que se avecina. 

El segundo capítulo está cubierto. 
Sega ha puesto toda la carné en el 
asador con su Satum, y más allá de 
las versiones recreativas que con 
tanta caña está introduciendo en el 
mercado, hay un buen número de 
diseñadores, compañías e intereses 
que empiezan a hurgar en ese mer- 
cado. Se nota. 

El primer capítulo, el de la Mega 
Drive, es el que nos tiene más preo- 
cupados. Claro que no digamos 
nada del apartado 32X. Y nos tiene 
comida la moral porque empeza- 
mos a echar en (alta grandes pro- 
ductos, títulos estrella que hablen a 
la claras del apoyo de la multina- 
cional a los 1 6 bits. En esta navidad 
os daréis de bruces con cartuchos 
buenos, con versiones de series de 
TV o películas, con arcades de pla- 
taformas con la marca Disney bajo 
el brazo, pero ¿y los cartuchos 
M?, ¿y esas joyas tipo Sonic que 
marcaban una época y, sobre todo, 
un mercado? Ni flores. Así qué, que 
se espabilen, que se pongan a pro- 
gramar como locos, que saquen co- 
sas excepcionales. Sin duda. El par- 
que de 1 6 bits en España es 
demasiado alto como para dejarlo 
tan desatendido por tanto tiempo. 


Previews 


0 


Novedades 0 


¿Qué tendrán que ver la lucha, los gu- 
sanos y la penúlfima entrada de Star Trek 
en Mega Drive? 
Pues mucho, porque 
resulta que son pre- 
cisamente estos tres 
temas los protago- 
nistas de las pre- 
views del mes: Vir- 
tua Fighter 2, 
versión Saturn; 
Worms, para Mega 
Drive; y Star Trek 
también en 1 ó bits. 


En Mega Drive, a destacar 'Donaid in 
Maui Mallard'. Y en Satum nos queda- 
mos con un Virtua Cop^ genial. 


Sega Hits 0 
Groffiti 

Ganadores Power Rangers 0 

Mr.Q 

Sega & Rol 0 

Guías de juego 0 
Los mejores trucos O 
Segunda mano 0 


Están los juegos que tienes que pedir a 
los Reyes. Sólo lo que ves, ¿eh? 


Luego fueron artistas cotizados, antes pa- 
saron porTodoSega. 

Los mejores ejemplares de nuestro con- 
curso estelar. 

Nada escapa a la sabiduría de Mr. Q. 
Y hay cuerda para rato... 

Entre Sir Bradley y 'Shining Forcé II', los 
roleros tendréis mucho que leer. 


Lo nunca visto de Mortal Kombat 3. Jamás 
una guía fue tan impactante. 

Ahora que ya tenéis el juego, probad es- 
tos trucos. Alucinaréis. 

Compro, vendo, cambio, juego, hago 
clubs, pido cosas, necesito trucos... 
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Enviad vuestras cartas a: "Buzón TodoSega". Hobby Press, 

C/ de los Ciruelos, 4. 28.700, San Sebastián de los Reyes. MADRID 


TodoSega o lo carta 

Queridos señores de 
TodoSega: El motivo de este 
escrito es de queja contra su 
revista, y espero que no sea 
ésta una razón para no 
publicarla, porque ésa es 
precisamente mi queja. 

Desde que apareció 
TodoSega he seguido fiel a 
la revista mes tras mes, 
esperando ver una sección 
como la de "Mr. Q". Y 
cuando por fin apareció, 
me decidí a escribir. Con 
agrado descubrí que 
aparecía en el segundo 
número de "Mr. Q" (TS n° 

1 3). Eso me animó y escribí 
a todas las secciones. 

Incluso mandé un boceto de 
una mascota para la revista, 
con su historia y todo, antes 
de que a nadie se le 
ocurriera decirla en esta 
sección, pero me defraudó 
mucho que no saliera 
ninguna carta más. Lo único 
que conseguí fue ver 
publicado un truco mío en el 
número 19 y un dibujo en el 
20. No hay ninguna 
sección a la que no haya 
mandado al menos 3 cartas 
y no he tenido respuesta. 

¿Qué pasa? ¿Se 
extravían las cartas? ¿Las 
elegís al azar? ¿O es que 
las quemáis? 

Fiy, Parrillas (Toledaj 

¿32X desilusiona? 

Soy un chaval poseedor 
de una Mega Orive y os 
escribo para explicaros mi 
gran decepción al ver los 


juegos de 32X. Sega no 
debe saber que si pone a la 
venta una consola que 
cuesta 25.000 "pelas" con 
unos juegos que cuestan 
otras 12.000 se está 
engañando a los 
compradores, ya que no se 
aprovecha tada la calidad 
del aparata. Fue anunciada 
como un bombazo, pero 
hasta el momento no lo ha 
demostrado y esto 
desilusiona a los 
poseedores de la pobre MD 
32X. No salen juegos y los 
que lo hacen no tienen la 
calidad esperada. 

Sega hace mal sacando 
juegos como «Space Harrier 
II» o «Motocross 
Championship». Lo único 
que consigue es perder 
dinero y prestigio. Eso sí, al 
menos parece que la Saturn 
les salva... 

Bueno, espero que deis 
más páginas a esta sección, 
porque me encanta, y os 
doy las gracias por publicar 
mi carta. 

ISl José Iván Heras 
Cardán, Alicante. 

¿Qué pasó con... 

Tras haber leído los 
últimos ejemplares de 
vuestra revista, me he dado 
cuenta de que cada vez 
habláis menos de la Master 
System II y de la Carne 
Gear, por lo que me he 
decidido a escribiros esta 
carta para intentar 
solucianar este problema. 

Podríais hacer una nueva 


sección llamada "El Baúl de 
los Recuerdos", en la que se 
hablaría acerca del origen 
de estas dos consolas y de 
su trayectoria, desde que 
fueron número I en ventas 
hasta ahora. Creo que sería 
un acierto, porque los que 
no podemos comprarnos 
unas consolas tan caras 
como la MD 32X o la 
Saturn, nos sentimos 
desilusionados al ver como 
cada vez se habla menos 
de las consolas de siempre. 

Por último, quiero decir 
que todos los que nos 
entretenemos con los 
videojuegos no somos unos 
viciados, sino personas que 
sabemos entretenernos de 
una forma educativa y que 
no genera problemas a la 
sociedad. 

Cayetano Ruga 
Rodríguez, Granada. 

Saturn vs MD 

En el número de octubre 
de esta revista, Sir 
Archibaid manifestaba en 
uno de sus majestuosos 
sermones que el silencio de 


Sega acerca de sacar más 
juegos de rol tras «Phantasy 
Star IV» le hacía pensar que 
la sorprendente racha de 
JDR traducidos era eso: una 
simple racha. Al leer esto, 
confirmé algo que, de algún 
modo, ya me estaba 
rondando por la cabeza: 
Sega comienza a alvidarse 
de la Mega Orive. Puede 
que esto parezca un poco 
tajante, pero es 
rigurosamente cierto. 

Otro aspecto que me ha 
llevado a pensar esto ha 
sido que en ésta y en otras 
revistas predominaban las 
"previews" de juegos para 
consolas de última 
generación sobre las de 1 ó 
bits. A la mejor Sega se 
piensa que la gente 
comprará Saturn porque 
Mega Orive se quede 
abandonada sin juegos, 
cuando es la afirmación 
más absurda del mundo. 
Espero que sigan saliendo 
más juegos para esta 
consola, tanto de rol como 
de otro tipo. 

^ Tetsuo, Zaragoza 


La redacción responde 

Vuestras críticas parecen ir dirigidas siempre 
en la misma dirección: que si no hablamos de 
Master y Game Gear, que si no salen publicadas 
vuestras cartas... 

Con lo primero no vamos a extendernos 
demasiado, ya que es un tema en el que no 
tenemos nada que ver. En el segundo caso, nos 
gustaría de¡ar claro que todas vuestras cartas son 
leídas y que sólo las más originales y/o 
interesantes aparecen por motivos de espacio. 

Tienes mucha razón, José Iván. El abandono 
que parece sufrir la MD 32X es evidente teniendo 
en cuenta el poco tiempo que lleva en la calle, 
pero es que la MD, la MS y la GG están igual. 

La Redacción 
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Sega en vivo 






Diversión 'animni' 
«BAKU BAKU», 
BN 32 BifS 


Y a estábamos echando de me- 
nos la- presencia de un juego 
que siguiera las líneas maestras 
del clásico «Puyo-puyo» o «Doctor 
Robotník» en lo Saturn. Afortunada- 
mente, esa espera va a tocar a su fin a 
partir del práximo mes de febrero, fecha 
en que Sega tie- 
ne previsto lanzar 
«Bakú Bakú», 
un simpatiquísimo 
juego de puzz- 
les que pronto se 
convertirá en un 
prodigio de adic- 
cián y diversián. 
Los protagonistas 
del compacto se- 
rán cuatro aní- 
males (perros, 
conejos, osos 
panda y monos), que a toda prisa de- 
berán limpiar la pantalla de hue- 
sos, zanahorias, cañas de bambú y 
plátanos antes de que el rival consiga sa- 
carles de la pantalla. 


Como podéis apreciar, el ¡uego se asemejará a 
un «Puyo Puyo» protagonizado por animales. 



«Parodies», el mlfo esiá efe vuelto 

LLEGA EL MATA-MATA MAS SIMPÁTICO 



K onamí se ha encargado de trasladar a los 32 bits 
uno de los shoot'em-ups más clásicos, el veterano 
«Parodius». En realidad, en este título se incluirán 
dos juegos distintos: el «Parodius» original y otro nuevo 
llamado «Fantastic Journey», aunque ambos vendrán marca- 
dos por las mismas líneas maestras: muchos disparos, sim- 
páticos persona- 
jes y altísimas cotas 
de jugabilidad, todo 
ello dentro de unos es- 
cenarios de gran cali- 
dad. En fin, un lujo de 
juego que se encon- 
trará disponible a 
partir de febrero. 




Será el «Parodius» de todo la vida, 
pero a la medida de nuestro tiempo. 


Si fe gusfa ei fátboi amerkane, ónefe ai €Íub 


«NFL QUARTERBACK CLUB 96» 


E l último simulador de fútbol america- 800 jugad ores auténticos, todos 

no para MD que llega a nuestro los equipos de la NFL, 3 modos de 

país, y que ya está dispon i- juego y hasta 5 jugadores simultáneos, 

ble en las tiendas, se 
llama «NFL Quarter- 
back Club'96» y ha sido 
diseñado por Iguana. El car- 
tucho, que sale bajo la eti- 
queta de Acciaim, ofrece 


Satvm ya fíen, parque efe ahaeeiones 

VEN AL PARQUE, VEN A «THEME PARK» 

L OS pequeños y grandes empresa- 
rios van a tener oportunidad desde 
ya mismo de levantar su propio ne- 
gocio en Saturn, ni más ni menos que ges- 
tionando el parque de atracciones de «The- 
me Park». Y es que aquel simpático juego 
aparecido hace algún tiempo en Mega Ori- 
ve, que os permitía levantar un auténtico 
imperio de la diversión, ya está dispo- 
nible en la 32 bits. 
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OotkwoHc pone a prueba tus neuronas 

PEPPBROUCHAU SE PASA AL PUZZLE 


E l hidalgo de los 32 bits va a dejar de lado durante un 
tiempo las aventuras plataformeras para adentrarse 
en el divertidísimo mundillo de los puzzles, con un nue- 
vo juego llamado «Clockwork Puzzle», que correrá a car- 
go de Sega. 

En él, Pepperouchau 
seguirá rodeado de 
una inmensidad de ju- 
guetes a los que ten- 
drá que destruir, 
aplastándolos al más 
puro estilo "Bomber- 
man", es decir a base 
de bombas. Como suele ocurrir en este tipo de juegos, "Clock- 
work Puzzle incluirá un modo batalla en el que podrán 
participar hasta 4 jugadores simultáneamente. Aún no dis- 
ponemos de fechas oficiales de lanzamiento 




Sonido Virivai pan 
Mega CD 


FLUX 


B ajo este conciso nombre se oculta una 
curiosa herramienta "made in Vir- 
gin" que permite añadir a vuestro 
Mega CD imágenes 
virtuales que "baila- 
rán" al son que to- 
quéis. Bueno, mejor 
dicho, serán vuestros 
CD de audio los que 
marcarán el ritmo, 
pero vosotros po- 
dréis "jugar" a asig- 
nar efectos visua- 
les a cada cancián 
y deleitaros con el re- 
sultado en la tele. 




SUMI 

lUKStOl 

Pasan los años y no tienes tu MEGA CD , te salen arrugas 
de la envidia y tus ojeras te delatan. 

No te preocupes, con el nuevo precio, ahora puedes tener 
tu propio MEGA CD y disfrutar con más de 50 títulos disponibles. 
Aprovéchate, mañana es tarde. 




A la espeta de una 
versión SaHtrn 

«RESIDENT EVIL» 


OS chicos de Capcom están que lo 
■ ' I tiran. Actualmente están trabajan- 
— J do en la versión Saturn de un jue- 
go absolutamente rompedor. Su nombre 
es «Resident Evil» y se trata de un arca- 
— -| de de acción 
w- con algunas gotas 

/r r do por varios pro- 

SÉ Jé cesos de renderi- 
zación, mapeado 
de texturas y som- 
breados que dotan 
al juego de un as- 
pecto muy realista. 
Vamos, el ambien- 
f - te perfecto para la 

próxima película 

iteiÉ' rr^ de Ridley Scott. 


Sega visifa de nuevo el raserón enranlade 


YUMEMI LLEGA A LOS 32 BITS 

L OS más intrépidos podrán poner sus nervios a prueba por 
segunda vez. El caserón encantado del Yumemí apa- 
recerá en breve en formato Saturn con la misma 
carga de misterio que ya tuviese en Mega CD. Lógicamente, los 
32 bits de Saturn harán de las suyas con el juego y las mejoras no 
se harán esperar. Entre las más destacadas, la traducción de tex- 
tos y voces al castellano y una profunda revisión gráfica que afec- 
ta a la calidad de los escenarios. 

Las melodías seguirán siendo tan 
sugerentes como siempre. 

El único cambio aparente estará 
en el título, que pasará a ser "La 
Mansión de las Almas Ocultas". 

Será mejor que no juguemos con él 
en las noches tormentosas. 





Prepara fw bolsa tío palos 

«THE SCOTISH OPEN VIRTUAL GOLF» 


1 p| u Saturn vuelve al green de la mano de 
I la compañía británica Core. «The Sco- 
I tish Open » será el nuevo simulador 


de golf para 32 bits que deleitará a todos 
los aficionados a este deporte. El diseño gráfi- 
co ha sido realizado sobre estaciones de tra- 
bajo Silicon Graphics y contará con cinco mo- 
dos de juego, seis ángulos de visión diferentes 
y hasta cuatro ju- 
gadores simultá- 
neos. 

Se espera que 
esté disponible ha- 
cia febrero del 

año próximo. 
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Sega en vivo 



«Wipeoui» Saiurn, algo más que un rumor 


ESTALLÓ LA BOMBA SATURN 



E l clásico de Psygnosis puede 
estar más cerca de Saturn de 
lo que nunca se pensó. La ab- 
sorción de la compañía inglesa por 


parte de 
Sony pare- 
cía conde- 
nar al ol- 
vido los 
planes de con- 
vertir a Saturn sus títulos más intere- 
santes, pero la posible intercesión de 


una tercera compañía podría hacer 
realidad dichos proyectos. 
«Wipeout», uno de los arcades más 
aclamados por la crítica, podría ser 
el primero 
en apare- 
cer en Sa- 
turn a lo 
largo del 
año próxi- 
mo, aun- 
que no 
sería el único 
si hacemos caso de las declaracio- 
nes realizadas por el Presidente de 
Sega América, Tom Kalinske, en 
las que afirmaba que el 95% de los 
títulos de Playstation llegarían 
a Saturn. Estos datos y el hecho de 
que la prensa oficial británica se 
haya hecho eco del "rumor", nos in- 
citan a pensar que estova más allá de 
un rumor, simplemente. 


Nuevos mandos de confiw/ de Logic 3 

AGÁRRALOS SI PUEDES 



N adie se preocupa tanto de la autodísparo en los 6 botones. 

comodidad de los jugones ha- Su distribuidor en nuestro país es Elec- 
bituales como Logic 3. Su com- tronic Arts y los podréis encontrar muy 

pleta línea de pads y joysticks así lo ates- pronto en tiendas especializadas, 

tiguan y ni siquiera la recién llegada 
Saturn se libra de su buen hacer. En 
esta ocasión os va- 
mos a hablar de 3 
nuevos pads 
para la 32 bits 
de Sega que, a pe- 
sar de su aspecto des- 
garbado, prometen eficacia total y lu- 
cen forma ergonómica. 

Los tres mandos incluyen dispositivos muy 
interesantes. En el caso del Voyager, por 
ejemplo, nada que mesnos que opción de 


Enero efe f 994, nuestro 
número más redondo 

RAHECE QUE 

FUE AYER... 

L o que son las cosas. Hace exactamente dos 
años, TodoSega concedía su portada al 
Mega CD, y hoy cuesta Dios y ayudo ver 
una novedad compacta entre sus páginas... En fin, 
además de esta portada "redonda" os contábamos 
muchos cosos realmente interesantes. 

Sega en Vivo (Pag. 9). "Takaro a por todos en 
MD. {...] Si queréis luchar con todo lo que se os 
ponga o mono, no habrá dentro de unos meses 
nada mejor que Samurai Showdown..." Lo empa- 
nado mental del aprendiz 
de redactor que hizo esta 
noticia era monumental. El 
juego de Takara se llama 
¡Samurai SHODOWNI y el 
único SHOWDOWN que 
existe es uno de balonces- 
to. Lo coso no acabo ahí, 
ya que junto o los imáge- 
nes se puede leer "Samu- 
rai SowDown. MD". 

¡Vamos, que ni SHOW- 
DOWN ni SHODOWNI 
Locos por el Mega CD (Pags. 22-29). Segui- 
mos con los anuncios-fiasco en Mega CD. 

Este mes le toco o Terminotor y o Indiano Jones. 

Se nota que el cine les pagaba mejor y decidieron 
no posarse por la consola. A quien el cine se la dé 
(la pago, claro), que Hacienda se la bendiga. 

Mega Preview (Pags. 30-31) "Fido Dido". 

Menos mol que nos cubrimos los espaldas con: 

"Fecho de lanzamiento sin determinar". Esperamos 
que no sigáis con ganas de verle... Cosos como 
ésta decepcionan "al más pintado". 

Novedades (Pags. 42-91). La novedad estre- 
llo del mes era "Eternal Champions" con un 95%. 

A cierta distancio aparecían "Toe Jam & EarI 2", 
con un 91%, y "Robocop vs Terminotor, con un 
88%. Las menos puntuados fueron "Starfish" de MD 
y "Deep Duck Trouble" de MS, omboscon un 78%. 

Lo + Sega (Pags. 92-93). «Eternal Champions» 

(MD), «Sonic CD» (CD), «Sonic Chaos» (MS) y «Mortal 
Kombat» (CG) lideraban nuestros listas. 

ayer. . . 
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GANADORES UNA 
SATURN AL MES 

Julio: Feo. Javier Ubeda Paño (Zaragoza) 
Agosto: Rafael Izquierdo López (Barcelona) 
Septiembre: Luis Segarra Martínez (Alicante) 

Octubre: David Galena Bravo (Valencia) 
Noviembre: Juan Carlos Carra de la Torre (Madrid) 

GANADORES 
LOS 3 DE MAIL 

Octubre: 

•Josué Escamílla Beato (Salamanca) 
Megadrive- Theme Park 
•Santos Solís Rubio (Plasencía) 

Mega CD- Earthworm Jim 

•Marcos Coello Oroeira (La Coruña) 

Master System- Super Off Road 
Noviembre: 

•Joaquín Rosenno Sánchez (Alcoyj 
Megadrive- Sonic & Knucles 

•Oscar Bermúdez Solórzano (Móstoles) 

Mega CD- Jurassic Park CD 
•Roldobika Aranzeta Gutiérrez( Guipúzcoa) 

32 X- Knucles Chaotix 
Diciembre: 

•Juan Luis González Agudos (Valencia) 
Megadrive- Sonic 3 

•Eduardo Antón Castaño (Guadalajara) 

Master System- Marbie Madness 
•Jordi Cufi Ayats (Barcelona) 

Mega CD- Dragon's Lair 



Año nuevo, ¡uogos muy buenos 
EA, A POR TODM EN SEGA 


E lectronic Arts España si- 
gue siendo una fuente 
inagotable de noticias 
para los aficionados a los 
videojuegos. 

Junto a las actualizacio- 
nes de los juegos de EA 
Sports, los nuevos lanza- 
mientos que se preparan 
para el nuevo año afec- 
tarán principalmente a 
Saturn, aunque no fal- 
tarán sorpresas para 
Mega Drive. Para Sa- ^ 
turn veremos en bre- 
ve«Vii1ua Racing» 
y «H¡ Octane», 
juegos que os pre- 
sentamos no hace muchos meses en el 
Planeta Saturno. 

Además, está en preparación una versión de 
«Magic Carpet» que podría llegar a los 32 
bits a lo largo del año que viene. 

El título emblemático de 3DO, «The Need 
for Speed», también podría aparecer en for- 
mato Saturn según últimas informaciones. 


Electronic Arts 


Respecto a los 1 6 bits, parece definitiva una 
versión 97 del famoso FIFA Soccer que, 
según datos de que disponemos, vería la luz 
antes del verano del año próximo con las per- 
tinentes novedades. Las correspondientes ver- 
siones para otras consolas podrían seguir a la 
de Mega Drive en muy poco tiempo. 


Es la últíma maravilla efe la taeforía Disney 


«TOY STORY», PRONTO EN TU MEGA DRIVE 



A pesar de que últimamente están 
apareciendo muchos títulos para Sa- 
turn, está claro que las compa- 
ñías no van a dejar de lado los 1 6 
bits. Buena prueba de ello es la pró- 
xima aparición en Mega Drive del 
último gran bombazo creado por 
Disney Interactive, «Toy Story». 

El videojuego, un divertidísimo 
3D de 32 megas, estará basa- 
do en la película del mismo nom- 
bre creada por Disney, y en él no 
observaremos ni un solo dibujo, 
ya que todo habrá sido genera- 
do por ordenador. 


un muñeco de aspecto similar a Lucky 
Luke. Esta maravilla no llegará a España 
hasta bien entrado el próximo año, 

y aún no se sabe con certeza quién 
se encargará de distribuirlo. 


No, no es Lucky Luke, aunque lo parece. Se 
llama Woody y es el protagonista del juego. 


Los protagonistas serán unos juguetes 
que viven apasionantes aventuras a lo lar- 
go de 19 niveles, liderados por Woody, 
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Con ef nuevo «MtuUeu 96» de EA Sports 

LA NFL, PROTAGONISTA EN 16 BITS 


L a renovación que, año tras año, vie- 
ne haciendo Electronic Arts de sus 
juegos deportivos hace posible que 
desde ya mismo podáis 
disfrutar de la remozada 
versión de «Madden», 
uno de los clásicos si- 
muladores de líitbol para 
Mega Drive. 

La nueva versión, lla- 
mado «Madden NFL 
96», cuenta con los 30 
equipos que componen la NFL y con una 
serie de códigos secretos que permiten des- 


velar equipos y jugadores ocultos. 

Pero aquí no se acaban las sorpresas, pues- 
to que también posee nuevos gráficos y ani- 
maciones renderí- 
zados en 3D, así 
como 20 jugadas 
nuevas de ataque 
y defensa para que 
demostréis vuestra sa 
biduría táctica y estra- 
tégica. 

Podréis vivir toda la in- 
tensidad de este deporte a principios del 96, 
de la mano de EA Sports. 



Uega un pinbaH con 

letnohgia do Ub 

EL «FLIPPER» 

DE TUS SUEÑOS 

U ltimamente ha vuelto a resurgir el 
interés de las compañías por los 
pinballs. Hace tan solo unos me- 
ses apareció «Digital PinbaH» para Saturn, 
y para febrero del próximo año Ocean 
ya tiene previsto que lo haga «True Pin- 
ball», también para la 32 bits de Sega. 
Las protagonistas serón 4 mesas ren- 
derízadas, 
pletóricas en 
cuanto a juegos 
de luces, brillos 
y reflejos, sobre 
las que se po- 
drán establecer 
diferentes pers- 
pectivas. Ade- 
más, el movi- 
miento de la 
bola resultara 
de lo más real, 
sin que se apre- 
cien brusque- 
dades ni ralen- 
tizaciones. 



«IMhihs», tamMén 
en Satam 

SE EXTIENDE 
LA PLAGA 




L OS 32 bits se van a ver también 
afectados por la invasión que 
están ejerciendo los simpáticos 
gusanos de Ocean en las consolas 
Sega. A principios del 96, 
«Worms» llegará más demoledor si 
cabe, con un sutil movimiento del 
scroll y unos escenarios en los que 
Saturn volverá a dejar constancia de 
su amplia paleta de colores. 




«FIFA '96», I EN VENTAS 

F IFA Soccer 96 está 
rompiendo en el exi- 
gente mercado británico. Se- 
gún las prestigiosas listas Ga 
llup, el cartucho de EA lidera 
la clasificación de los más 
vendidos por encima de tí- 
tulos tan populares como Mortal Kombat 3 o Micro- 
machines '96. Una prueba más de que la fufbolmanía 
extiende sus redes fuera de nuestras fronteras. 


<VICrORY BOXING» SE RETRASA 

JUl alas noticias para 

MWli los aficionados al 

boxeo consolero. «Vídory Bo- 
xing», el alucinante juego 
de JVC que os mostramos el 
mes pasado, ha visto retra- 
sado su lanzamiento y final- 
mente no será hasta la primavera del año que viene 
cuando vea la luz en las tiendas. Os informaremos 
puntualmente de la fecha definitiva de lanzamiento. 


«SHELLSHOCK» YA TIENE FECHAS 


Y a tenemos fechas ofi- 
ciales oara la salida 


I dales para la salida 
de este juego de Core. Se- I 
gún la propia compañía in- I 
glesa, el juego estará dis- 
ponible a finales del mes de 
diciembre. Podréis leer el co- 
rrespondiente comentario en TodoSega tan pronto 
como la compañía británica nos envíe una copia del 
juego. Que ya va siendo hora... 


«RAIL CHASE 2> 


SffSl B a continuación de la exi- 

* tosa recreativa de Sega 
ya está en la calle. Los afi- 
^ clonados a lanzarse en va- 
' J ^ goleta a toda velocidad van 

a poder demostrar su habi- 
^ I lidad con una nueva aventu- 

ra llena de acción. El uso de 
la placa Model 2 permite nuevas experiencias a los 
que gusten vivir al borde del abismo. 
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Toshinden 

El espectáculo de la lucha 


El juego seguirá fielmente las lineas maestras 
marcadas por Jakara en la versión original, aungue 
tampoco faltarán varias innavaciones, como la intro. 


La agilidad y la enorme desenvoltura de la que hacen gala los 
luchadores en sus movimientos merecen ser destacadas. 

Polígonos y texturas serán 
puestos una vez más al 
servicio del espectáculo y de 
la lucha. Con ellos, Takara 
aspira a colocarse entre los 
mejores del género en Saturn. 


f K no de los más emblemáticos tí- 
f I fulos creados por Takara, 

«Toshinden», va a encontrar 
nuevo acomodo a lo largo de los prá- 
xlmos meses en la Saturn. En el juego 
se podrán apreciar muy pocas diferen- 
cias con respecto al original, no en 
vano se mantienen los ágiles luchado- 
res poligonales y los mapeados 
de texturas, que suavizan los 
contornos y nos muestran más 
humanos a los contendientes. 

De este modo, el espectáculo y 
la vistosidad de los combates 


estarán plenamente garantizados. 

Pero hay dos aspectos que sí van a re- 
sultar innovadores. El primero vendrá 
dado por la atractiva intro que Takara 
ha decidido incorporar; y el segundo^ 
radica en el modo historia, pues se han 
introducido una serie de diálogos entre 
los luchadores que servirán como pre- 
ludio a las confrontaciones. 

De momento os dejamos con estas 
imágenes para que podáis saborearlo, 
pero no nos perdáis la pista porque os 
seguiremos informando acerca de este 
espectáculo en forma de videojuego. 


Planeta 


Saturno 
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YUECTo 


IVIERNO 


MANTENER FUERA DEL ALCANGE-DE LOS ÑIÑOS 




Planeta 


Saturno 


Con la llegada a Saturn de 
este mítico simulador, por fin 
podremos saborear en toda 
su intensidad las excelencias 
que desprende el fútbol. 


FIFA '96 

Saturn organiza 
el partido de tu vida 






innovaciones con 


Esta versión de 


numerosas 


las que deleitaros. 


Este simulador permitirá apreciar desde varios ángulos los 
escorzas y movimientos más espectaculares de los jugadores. 


f l más exitoso simulador de fút- 
bol existente hoy en día no 
quiere dejar pasar la oportuni- 
dad de mostrar sus excelencias por los 
32 bits. Así, EA Sports yo ha anuncia- 
do que o principios del próximo año el 
nuevo «FIFA'96» se encontrará dis- 
puesto poro lucirse en este soporte. 

El compacto incluirá once ligas nacio- 
nales, además de otro compuesto por 
los mejores selecciones del mundo, y 
los nombres auténticos de los distintos 
futbolistas con sus característicos y ha- 
bilidades principales. Además, los ca- 
misetas de los equipos también se co- 
rresponderán con los reales. 

Por otro lodo, el desarrollo del juego 

mantendrá los notas esen- 
ciales que ofrecían el resto 
de versiones aparecidas. 


No foltorán los 
repeticiones poro 
que podáis 
soboreor en todo 
su intensidod los 


mos 


El zoom de los distintos cámoros no dejorá de 
funcionor en ningún momento, poro mostror 
siempre lo perspectivo más idóneo. 


A ello hoy que añadir qué el juego po- 
drá seguirse desde siete cámoros dis- 
tintas -unas más jugobles que otras-, 
que el jugador podrá variar o su gusto 
desde el pad en cualquier momento del 
partido. Y yo no os vamos a dar más 
pistas, porque dentro de muy poco lo 
veréis debidamente comentado. 


Como podéis opreciar en esto imogen con el coso de 
Ion Rush, los nombres que recibirán los jugodores de 
los diferentes equipos serán los outénticos. 


FIFA’96 lucirá 
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LA FORMA MÁS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO 

ZOOP. TAL VEZ YA ESTÉS ENGANCHADO 
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with this Seal to be sure that they are compatible with the Si 
game consoles with the PAL designation. 


Satum 
Mega Orive System. 






Planeta 


Saturno 




Rise of|e Robots 2 

La resurrección de los cyborgs 


Saturn va a ser testigo de que 
los robots no mueren así 


E ste título promete ser uno de los 
beat'em-up que más acción 
ofrecerá en Saturn y que más 
comentarios va a levantar a partir del 
próximo mes de febrero. Y es que el 
nuevo «Rise ofthe Robots 2» se mos- 


como así. Y es que a partir del 
mes de febrero, notará su 
resurgir en sus entrañas. 


trará más poderoso que nunca, puesto 
que contará con 28 personajes carga- 
dos hasta los dientes de armas y mo- 
viéndose o velocidades de vértigo. 
Codo personaje será capaz de ejecu- 
tar al menos 30 movimientos distintos, 



además de varios especiales y alguno 
que otro secreto. En cuanto o los esce- 
narios, yo os jDodemos adelantar que 
habrá 21 diferentes, de los cuales doce 
serán interactivos. 

Pero por si todo esto no os acabo de 
convencer, esperad a leer lo siguiente: 
Bryan May -sí, sí, el famoso guitarrista 
del grupo Queen- ha intervenido en la 


En el juego colabora el 


guitarrista Bryan May, 


que ha realizado las 


distintas melodías que 


acompañan a la acción. 

realización de las diferentes melodías 
que acompañan el desarrollo del jue- 
go. Desde luego se trata de un auténti- 
co lujo, pero es que este «Rise ofthe 
Robots 2» no se merece menos. 



Aunque conloró con un totol ée 28 cyborgs, lo cierto 
es que diez de ellos permonecerán escondidos 
aguardando ser descubiertos por el jugador. 
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Saturno 





O igo rumores desde Japón 
que dan por confirmado -su- 
pongo que oficiosamente- 
uno reversión -perdón por el Ve - 
del exitoso «Wipeouf» para mi úlfi- 
mamenfe bien cuidado Soturn. 

Y ante el jolgorio con que ha 
sido recibido este 'globo sondo', 
uno no puede más que unirse al 
grupo de alegrías y pensar en el 
movidón ton grande que está o 
punto de organizarse. 

¿Movidón? Evidente. ¿Qué pen- 
saríais si, en su momento, Super 
Mario, sí, el de Super Nintendo, 
hubiera dado un poso en Mega 
Orive? Blanco y en botella, lo rele- 
che, vamos. Pues algo así está o 
punto de ocurrir. 'Wipeout' es qui- 
zá uno de los títulos que más se 
identifican con PloyStotion, y su 
paso o Soturn, aunque no sea vía 
Psygnosis, va o hacer temblar al- 
guna que otra estructuro inamovi- 
ble. 

La noticio, siempre se confirme, 
vuelve a poner o Soturn en cande- 
lera. Hacerse con un título de la 
competencia dice siempre mucho 
en favor de lo máquina de desti- 
no. Y si encimo es capaz de desa- 
rrollar uno versión contundente, fi- 
jaos qué flash. Lo bueno de todo 
esto es que estas cosas nunca se 
quedan ahí, en un juego. 'Tohshin- 
den' ha roto el hielo. 'Wipeout' 
está a punto. Y como sigamos asi, 
apuntad nombres como 'Ridge Pa- 
cer', 'Destruction Derby' o el mis- 
mísimo 'Tekken'. 

Pronto, Soturn lo tendrá todo en 
juegos. Y mientras, ninguno otra 
máquina podrá lucir un 'Sega 
Rally' jamás de los jomases. 


Perspectiva subjetiva, 
intensas emociones y muchos 
disparos serán las notas más 
destacadas de la última 


Alíen Trilo gy 

Acclaim te invito o temblar 


eos 3D, la aplicación de texturas 
y algunos detalles a la vanguar- 
dia que harán creer al jugador 
que se encuentro viviendo en el 
siglo XXII. No habrá que irse tan 
lejos, con esperar hasta marzo 
del 96 habrá suficiente. 


A vuestra 
disposición 
tendréis multitud 
de armas con las 
que podréis dar 
buena cuenta de 
losAliens. 


Así se hizo 


A cclaim pondrá en práctica en "Alien Trílogy" 
su avanzada técnica de captura de imágenes 
en movimiento. Ésta consiste a grandes rasgos ei 
filmar primero los movimientos realizados por un 
modelo, y luego pasarlos a potentes estaciones 
de trabajo donde tendrá lugar la renderizadón, 
aplicacián de texturas y demás electas visuales. 


Un juego de acción a 


promesa de Acclaim. 


cclaim hará uso de su 
avanzada tecnología 
de captura de imáge- 
nes en movimiento para crear 
un excitante juego con base de 
origen en lo serie "Aliens". En 
él, asumiréis el papel de Ripley 
con vistos o recorrer 1 8 niveles 
de exterminación continuo e in- 
dagar todos los pasajes del pla- 
neta LV-426. 


La perspectiva del juego será 
siempre subjetivo, de modo que 
en pantalla solamente aparece- 
rá lo mano, "vuestro" mono, 
cargando el correspondiente 
armo que manejéis en ese mo- 
mento, y los distintos escenarios 
vistos frontolmente. 

El realismo y la intensidad de la 
acción se verán incrementados 
gracias a lo inclusión de gráfi- 


perspectiva subjetiva 


y diseños de más 


allá de la galaxia. 
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La lucha por la superación 


■ SegaSaturn 


■ Febrero 

AM2 no ha escatimado 
esfuerzo alguno para 
acercaros hasta vuestros 
hogares la magnífica 
conversión de uno de 
los arcados de lucha que 



eptiembre de 1 995: «Vir- 
tua Fighter» se asoma por 
primera vez a Saturn, cau- 
sando auténticos estragos 
dentro del género de la lu- 
cha. Noviembre de ese 
mismo año: el título se consolida en los 32 
bits debido a la aparición en el mercado de 
«Virtua Fighter Remix», un juego más impac- 
tante aún que su antecesor gracias, en buena 
medida, a la aplicación de texturas que se lle- 
va a cabo sobre los luchadores. 

Febrero de 1 996: fecha prevista por Sega 
para el lanzamiento de «Virtua Fighter 2», un 
título que hará evolucionar más la saga, aun- 
que no la culminará, y que resultará impresio- 
nante en todos los sentidos. 


Contará con Shun y Lion como nuevos lu- 
chadores, que se sumarán a los ya conocidos 
Akira, Lau, Jacky, Sardh, Pai, Kage, Wolfy 
Jeffry, completando así un total de 1 0 perso- 
najes con los que pegaros de mamporro! 

Por supuesto que todos ellos gozarán de 
una ingente cantidad de texturas gracias a 
las cuales podréis apreciar unos rostros, unos 
cuerpos e incluso unos escenarios tan reales 
como la revista que estáis leyendo ahora. Ha- 
blando de escenarios sabed que su realiza- 
ción técnica será impecable, tanto en colori- 
do como en sombras y brillos. 

Pero habrá más novedades. El apartado 
de modos de juego también recibirá lo suyo 
con la introducción, entre otros, de un intere- 
santísimo 'team battie', o modo de luchas por 


fuerte ha 


pegado 

i/ 

en 

N 

los últimos 

tiempos. 


«VF2» será 

rompedor 


como 

r 








üipos. No será la única Varia- 
ción', puesto que sor- 
presas no le van a fal- 
tar al nuevo «Virtua Fighter 2». 
En cualquier caso, si queréis 
conocerlas todas a fon- 
do ya sabéis dónde las 
vais a encontrar: pues 
claro, en la 'review' de 
nuestro próximo número. 








Un nuevo par de invitados 



L ion, un ¡oven universitario francés 
aficionado a las artes marciales, y el 
anciano Shun, llegado desde la lejana China, 
serón las dos caras nuevas de «VF2». 




Los 

acercamientos 
y rotaciones 
de la cámara 
serán 
continuos en 
los combates. 


La aplicacián 
de texturas 
presentará a 
las luchadores 
como 


reales. 



Aunque Shun 
es un anciano, 
su dominio de 
la 'técnica del 
mono 

borracho' le 
convertirá en 
uno de los 
luchadores más : 
simpáticos y 
peligrosos. 


JÉ ^ sta conversión 
realizada por 
M ^ AM2 respetará 
fielmente los principa- 
les aspectos de la recre- 
ativa. A priori, todo un 
lujo para los 32 bits. 




la repetición mostrará 

los últimos instantes del combate 

desde una perspectiva dikrente. 


las golpes ejecutados sobre un rival en 
el sueh serán muy espectaculares. 
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Teom 1 7 ha desarrollada 
para Ocean un atíple® 
juego de guerra, 
desbordante de simpatía 
y humor, que tiene com© 
protagonistas a unos 


gusanos ansiosos 
por pegar tiros y 
destrozar todo I® 
se les ponga déla 
El cartucho, segur 
que uno de los 
iwds adictivos que 
pasarán por la 
Mega Drive, 
permitirá jugar 
hasta a 16 
jugadoreso i 


s posible que hasta vuestros 
oídos hayan llegado 


adiestradas para el combate. Con ellas debí 
reís luchar denodadamente hasta acabar coi 
el equipo rival mediante la utilización de dis- 
tintas armas, que van desde el bazooka, la 
dinamita o la granada, hasta el simple, pero 
demoledor, puñetazo. 

De esta guisa, el sentido estratégico para 
utilizar el arma más adecuada en cada mo- 
mento, ¡unto a la puntería para acertar con el 
enemigo al que hemos decidido atacar, se al- 
zaran como los dos elementos básicos sobre 
los que se cimentará el juego. Pero lo mejor 
vendrá dado por el ejemplar sentido del hu- 
mor con el que está tratado todo este desplie- 
gue bélico, con el fin de auitarifi hiprm ni 


rumores 
ooerca de la enorme adicción 
9*^® ®stó generando entre los 
usuarios del PC un juego de 
reciente aparición en el mer- 
cado llamado «Worms» (lombrices). Pues 
bien, la versión para Mega Drive de ese mis- 
mo juego está ya preparada para hacer acto 
de presencia en nuestro país durante el mes 
J enero, y estad muy atentos porque viene 
dispuesto a causar furor, especialmente entre 
los aficionados a la estrategia. 

Para quienes no conozcan absolutamente 
nada acerca de «Worms», que sepáis que la 
cosa irá de maniobrar con un comando mm. 


asunto y desdramatizar un paco la sitúa 
ción, generando un excepcional clima de 
simpatía y de diversión. 

El juego ha sido desarrollado por Team 
1 7 para Ocean y contará con 1 ó megas de 
memoria. Con ellos, Ocean tratará de hacer 
realidad su objetivo, que no es otro que el de 
cautivar a los usuarios de la Meaa Drivp ton. 


en ocasiones^ 
los escenarios 
parecerán 
cementerios 
por la cantidad 
de tumbas 
existentes. 










Habrá que saber elegir el arma 
adecuada para cada momento. 










Ven al estreno más esperado 



Mega Drive 


casi inalcanzable, y que 
no era otro que jugar en 
su Mega Drive con 
los famosos personajes 
de la seguidísima serie. 
Ei mito hace su debú en 
España en un 16 megas 
rebosante de acción y 
con unos decorados 
magníficamente 
ambientados que, 
seguro, no defraudarán. 


Enero 


La gran muititud de 
aficionados que tiene 

o 

«Star Trek» en nuestro 
país van a ver por fin 
hecho realidad un sueño 
que hasta ahora parecía 


ues aunque a muchos 
pueda parecerles menti- 
ra, éste será el primer títu- 
lo de la famosísima saga 
Star Trek que va a apare- 
cer en nuestro país para 
cualquier consola Sega. Y ya era hora, por- 
que hasta la fecha han sido muchísimos los 
juegos que han aparecido sobre la serle, 
pero ninguno de ellos ha llegado a lanzarse 
en España, dejándonos así en multitud de 
ocasiones con la miel en los labios. 

Pero esa maldición va a desaparecer próxi- 
mamente, ya que a partir de enero se encon- 
trará disponible en las tiendas españolas 
«Star Trek: Deep Space Nine», un 1 6 megas 
de acción y aventura creado por Novotrade 


para Virgin que os permitirá jugar y asumir la 
identidad de algunos de los últimos persona- 
jes llegados a la serie, como el comandante 
Benjamín Sisko, el mayor Kira Nerys, el doc- 
tor Julián Bashir y el jefe de segundad Odo. 

Reproduciendo algunas de las auténticas 
aventuras que todos pudimos ver por televi- 
sión hace un tiempo, el mítico juego galáctico 
ofrecerá múltiples escenarios para explorar a 
fondo en los que se conjugarán los diálogos 
entre los diferentes personajes con arriesga- 
dos saltos entre plataformas, y disparos al 
más puro estilo de cualquier shoot'em up. 

Todo ello estará aderezado con ciertas 
dosis de estrategia para que hagáis trabajar 
un poco la materia gris de vuestro cerebro 
mientras os divertís. 


Las aventuras se desarrollarán dentro y 
fuera de la base estelar y contarán con unos 
decorados perfectamente tratados y ambien- 
tados para conseguir que el jugador perciba 
sensaciones siderales al cien por cien, al esti- 
lo de las que se podían sentir al ver la serle 
por televisión. ¿Preparados, Trekkis'? 


^Star Trek^ |i 

Space Nine 


c 


oads of Time 








\ 



Lo que nos quedamos sin ver aquí 


1.05 paneles generales de los distintos sectores resultarán 
esenciales para ubicar nuestra posición en la aventura. 


^ A 


f a popularidad de este serial de rienda fícrión ha propiriado la aparidón de 
L un montón de títulos para consola. Lo malo es que no todos han aparecido 
aquí: Es el caso de «Star Trek, Next Cereration» (Imágenes de arriba). 


Bn el ángulo superior derecho, aparece el arma que 
está disponible y se puede utilizar en ese momento. 


ronto, todos los 
‘trekkies’ de 
M, este país podrán 
deleitarse con los 
intensos momentos de 
acción y aventura que 
aguardan en este 
juego, tanto en el 
interior como en el 
exterior de la mítica 
base estelar. 


Los 

decorados 
consiguen 
dotar al 
juego de 
un genial 
ambiente 
futurista. 


¿ comandante Sisko será uno 
de los protagonistas del juego. ' 


Los enemigos estarán en alerta 
para atacarnos por sorpresa. 




J 










Maiii Mallard • enero 1 996 


I 



Novedades • Mega Drive 



Sega 


Plataformas 


Megas: 24 


Jugadores: 1 


Vidas: 4 


Niv. de Dif. : 3 


Continuaciones: 2 


Password: Sí 


Batería: No 


Fases: 8 



En las diversas fases de bonus tendréis oca- 
sión de llenar vuestros bolsillos con vidas ex- 
tra, recuperadores de energia, etc. 


Un juego de tiñe pura fu Megadrive 


S eamos sinceros. Ser un 
pato no es la ilusión de 
todo el mundo. Siendo 
un pato lo mismo te dis- 
paran los cazadores en 
pleno vuelo, que utilizan 
tu nombre como insulto. La vida de 
este ave no es muy agradable... a 
no ser que te llames Donaid, claro. 
Entonces las cosas son diferentes. 
Grabas películas, sales en la tele, te 
luces en los tebeos y si tienes suerte 
hasta eres el protagonista de un vi- 
deojuego. Eso sí que es vida. Y es 
que la fama es maravillosa cuando 
te llamas Donaid y por apellido lle- 
vas Disney. Sin ir más lejos, yo mis- 
mo he saboreado las mieles del éxi- 
to siguiendo esas normas. Sólo tuve 
que hacerme pasar por el famoso 
pato en las escenas de peligro de 
su última aventura consolera, «Maui 
Mallard», y ya está. 

El se limitaba a dar saltitos de 
plataforma en plataforma, pero yo 
me batía el cobre con cientos de co- 
rreosos enemigos en una misteriosa 
isla de Pacífico. Creo que el director 
lo llamaba juego de plataformas, 
pero eso debía ser en honor del Do- 
nald de verdad, porque yo me limi- 
té a disparar y dar golpes como un 
loco, a la vez que me desesperaba 
buscando una salida a cada fase. 

El colmo de la mala suerte llegó 
cuando al "lumbreras" del guionista 
se le ocurrió que el "prota" se pu- 
diera transformar en un ninja. Ahí 



ya no pude aguantar más y me 
mostré inflexible: me iría del rodaje. 
Mil duros extra solucionaron el con- 
flicto, y así pude ver cómo a lo lar- 
go de 8 fases me sumergían en me- 
dio del mar, me introducían en un 
volcán, me encogían y me zarande- 
aban sin ningún pudor. Pero la 
fama (y los dinerillos que saqué) 
bien vale el esfuerzo realizado. 




I*' 
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Si queréis enteraros de lo que hay detrás 
de tantos misterios, sólo tenéis que per- 
manecer atentos al acabar cada fase. 
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1 Pqttd Donald es el 

\ / . 

prot atfO Tnsta LdB un 

..cu- — ■ — 'YÁV 


las plataforrtms más 




clásicas con fasss de 
auténtica acción. 
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Mauí MaUard 



Donaldfiace turista en el juego, pero no veáis cómo maneja con sohura una pistola que cuenta 

rnn wnrínc finnc rlifaranfn,’ n^J'r / .1 , . 
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ega vuelve a 
demostrar que 


sigiloso ninja. Con esta nueva personali- 
dad, nuestro pato preferido podrá realizar 
muchas acciones 


personajes Disney son 
-,^una tot 


^,,,r3/^nturasy diversión, 
éeaííep-fórÉk de tebeo, 

, ^^|5í - ■ 

de dibujos anii]nado^o 


día hacer. Ba- 
lancearse su- 
¡6to oor 


de ellas, pero 
hay más. 


dos con todo 

fiptnilp 1/ nrrn 


'?• ' 3 

ISO 


ja es limitado. 
Para aumentarlo, debéis abasteceros de Ítems. 


Gráficos 90 

La mano de los chicos de Disnsy se hace 
^ notar de una forma clara. Sí, es un cartu- 
cho, pero parece una magistral película 
de animación- 

Música 88 

Cuenta con melodías diferentes para cada 
escenario, pero todas resultan muy agra- 
dables de escuchar. 

rx .89 

Entre el mare mágnum de explosiones, 
disparos y efectos varios, es posible reco- 
nocer la genuina voz de Donald. 

Movimiento 90 

La animadon del protagonista es alud- 
nante, mientras que el desplazamiento del 
scroU resulta suave y preciso. 

Control .89 

Impecable en todos los aspectos. Única- 
mente tendréis que practicar más de lo 
debido para realizar los saltos. 

Diversión 90 

No deja de ser un juego de plataformas, 
pero tiene muchos alidentes que convie- 
ne descubrir con tiempo. 

Opinión: 

Los personajes de Disney siguen mos- 
trándose como unos consumados plata- 
formeros. En «Maui MaUard», Donald se 
destapa como un hábil aficionado al géne- 
ro y nos ofrece una aventura divertida, 
extensa y con el grado de dificultad justo 
para no desesperar. Y por si todo esto no 
fuera suficiente, el resultado es muy 
atractivo visualmente. 

Por Roberto Lorente 

Disney sigue apostando por los juegos de 
plataformas para sus personajes. A base de 
práctica, cada vez se les da mejor. 

Por Marty McFly 

Lo Mejor: 

El apartado gráfico. 

Las transformaciones de Donald. 

Se deja jugar muy bien y dura bastante. 

Lo Peor: 

La excesiva complicación que encierran 
algunas fases. 





Spot gaes ta Haüywaad • enero 1996 



Novedades • Mega Drive 




La €hapa va 
en busca del Oscar 


Plataformas 


Megas: 24 


Jugadores: 1 


Vidas: 2 a 5 


Niv. de Dif. : 3 


Continuaciones: 0 


Password: Sí 


Batería: No 


Fases: 14 


Spot descenderá al infierno a la búsqueda de llaves 
que le abran nuevos caminos en la aventura. 


Los reflejos que aparecen en el agua os 
indican dónde se encuentran ocultas las 
plataformas sobre las que debéis saltar. 


Virgin 


S pot se encuentra firme- 
mente decidido a robar 
todo el protagonismo a 
los Stallone, Sharon Sto- 
ne o Antonio Banderas, 
y a demostrar, de una 
vez por todas , que el mejor actor, 
el único capaz de interpretar a la 
perfección todos los papeles imagi- 
nables, es él y sólo él. 

Con ese propósito, y siempre bien 
asesorado por su creadora Virgin, 
el famoso y simpático punto rojo 
con gafas de sol y zapatillas de 
deporte se ha encaminado hacia la 
Meca del Cine desprendiendo, 

como en él suele ser habitual, 
toneladas y toneladas de 
diversión a su paso. 

Sin embargo, al llegar 
a su destino nuestro 
amigo se va a en- 
contrar con que le 
aguardan un buen 
número de sorpresas. 


La primera de ellas es que debe tra- 
bajar en catorce películas diferen- 
tes, todas con el más puro sabor 
plataformero. La segunda pasa por- 
que los escenarios están diseñados 
en tres dimensiones. Y la tercera 
sorpresa es que además de inter- 
pretar su papel en cada filme, tam- 
bién debe encargarse de rescatar a 
un determinado número de colegas 
que han quedado atrapados en las 
distintas cintas cinematográficas. 

Y hablando de cintas de cine, 
que sepáis que los guionistas le han 
preparado a nuestro amigo un 
menú variadito de películas, algu- 
nas incluso con enemigos finales. 
Así, títulos tan conocidos como la 
Guerra de las Galaxias', 'Tron', 
'Alien' o el mismísimo 'El Libro de la 
Selva' se encargarán de poner de 
manifiesto las dotes de Spot como 
actor, así como vuestra habilidad 
para salir airosos de un buen núme- 
ro de gestas tridimensionales. Lo di- 
cho, que Banderas a su lado, 
un aprendiz sin más. 
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Una €hapa 
muy uarséfN 







Spot es una verdadera estrella y como tal 
es capaz de adaptarse perfectamente a las 
dificultades propias de cada situación que se 
le presenta. Dominar vagonetas, potentes 
motos e incluso naves futuristas no represen- 
ta para él la más mínima dificultad. 


L a chapa de Virgin protagoniza 
un juego de plataformas en 
3D, que tiene como escenarios a 

algunos de los 
más famosos 
platos de 
Hollywood. 





Como podéis comprobaren esta pantalla, Spot protagonizará películas de todo tipo, en todos los 


Algunos saltos 
os parecerán 
imposibles por 
defecto 3D, 
pero lo cierto es 
que todos pue- 
den realizarse. 
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Gngiañan 







No son gran- 
des, ni siquiera 
impresionantes, 
pero los jefes 
de fase resultan 
enormemente 
peligrosos o lo 
hora de enfren- 
tarse o ellos. La 
rapidez será 
fundamental 
para batirles. 
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Spot goes 
to Hollywood 


Gráficos 82 

Lgs dscDrados son variados y divartídos, 
aunque sin demasiados alardes. 

Música ....89 

Cada fase tiene su melodía particular, lo 
que crea un ambiente muy propicio para 
cada momento del juego. 

rX 82 

Se encuentra repleta de ellos. Aunque no 
dos sean tan increíbles. 

Movimiento 85 

Spot cuenta con buenas animadones y se 
desplaza a la veloddad adecuada. 

Control 80 

La perspectiva isométrica y tridimensio- 
nal dibculta en determinadas ocasiones la 
mamobrabüidad del protagonista. 

Diversión 86 

El interés y el entretenimiento no decaen 
en ningún momento. Lástima que resulte 
tan corto al final 

Opinión: 

Un juego rebasante de frescura y muy 
amenO/ que destaca por sus decorados 
3D y por la variedad con que afronta cada 
fase. Además^ Spot está muy bien anima- 
do y se muestra tan simpática como 
siempre, derramando diversión allá por 
donde pasa. Asi, jugar con esta oronda 
estretia resulta un gran placer al que sólo 
le cabe un reproche: lo rápidamente que 
se alcanza el final, aunque cuente con un 
más que aceptable número de fases. 

Por Javier Castellote 

Los años le han sentado de miedo a Spot 
y ahora se le ve más (y mejor) animada. 

Por El Viajero 

Lo Mejor: 

La vanedad de las fases: las hay de con- 
ducción, de búsqueda, de disparos... 

Lo Peor: 

El control se hace difícil en determinados 
momentos. 

Se queda un pelín corto. 




V 





Virtua Cap • enero 199B 


Nauedades • SegaSaturn 



Arcade 


Jugadores: 1 ó 2 


I a famosa fase publicitaria 
de Sega que prometía te- 
ner la recreativa en casa a 
los usuarios de Saturn, co- 
mienza a ser una realidad, 
La lista de juegos que han 
dado el salto aumenta por momen- 
tos, y este «Virtua Cop» viene a 
confirmar esta tendencia. 

Para aquéllos que no conozcan 
el título, os contaremos que se trata 
de un juego de disparos con pers- 
pectiva subjetiva, en el que el esce- 
nario se va desplazando frente a 


nada 

más vernos. Nuestra puntería debe- 
rá solucionar el problema antes de 
que recibamos un impacto, evitan- 
do además hacer daño a los ino- 
centes rehenes civiles. 

Tres fases bien diferenciadas (be- 
ginner, médium y expert) componen 
todo un repertorio de situaciones 
bien realizadas gráficamente y car- 
gadas de la acción más explosiva. 

A lo largo de ellas podremos cam- 
biar nuestro revolver reglamentario 
por otras armas que se ocultan tras 
cajas, bidones o muebles. Así con- 
seguiremos más potencia de fuego 
sin necesidad de estar recargando 
el tambor de nuestra pistola. 

Y hablando de pistolas, deciros 
que junto al juego de Saturn se co- 
mercializará un arma de aspecto si- 
milar a la que llevaba la recreativa. 


Continuaciones: 9 


Password: No 


El uso intensivo de los polígonos permite mos- 
trar personajes tan realistas como éstos. 


Batería: No 


apare- 
ciendo 
por sor- 
presa los "ma- 
los" de turno, y 
nos dispararán 


y que facilitará nuestra labor de lim- 
piar las calles. Si a este detalle le 
unís la posibilidad de jugar simultá- 
neamente con un amigo, el resulta- 
do no puede ser otro que muchas 
horas de diversión asegurada. 


aturn va a 


permitir que 
viváis en vuestra 


propia casa una 
auténtica película 
de tiros. 
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Cada vez que lleguéis al fínal de 
una fase, os encontraréis con la 
inquietante presencia de un tipo 
de éstos. Su armamento será 
sensiblemente más poderoso que 
el del resto 
de los ene- 
migos, y 
acabar 
con él será 
más difícil. 



Una opáón interesante será la de entrenarse antes de 




V uestro pulso deberá estar más firme 
(jue nunca/ puesto tjue podéis ju^ar 
con un arma similar a la de la recreativa. 


fortuna pue- 
de dejar al 
descubierto 
una nueva 
arma. Si la 
cogéis, ten- 
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detalles simpáticos, como 
los cajas de «Virtua Cap» 
que se caen de un contene- 


Virtua Cop 


Gráficos 93 

Realmente alucinantes. Toda una exhibi- 
ción de lo que los poligonos y las texturas 
pueden llegar a hacer. 

Música 90 

Muy al estilo de la que oímos en «Dayto- 
na» o «Virtua Fighter». Cada escenario 
cuenta con su propia melodía 

90 

Explosiones y disparos eclipsan cualquier 
otro efecto de sonido, aunque también 
existen voces digitalizadas, gritos, etc. 

Movimiento 90 

Los zooms y desplazamientos son muy 
suaves, pero lo malo es que el movimien- 
to lo realiza el propio juego, sin que poda- 
mos modificar el recorrido. 

Control 89 

La recarga del arma es demasiado com- 
plicada usando el pad. Con la pistola la 
cosa se facilita notablemente. 

Diversión 93 

Exceptuando el hecho de que sólo tiene 3 
fases, el juego resulta sumamente entre- 
tenido. Ideal para los aficionados a la re- 
creativa. 

Opinión: 

La conversión de la recreativa a Satum 
hacía albergar algunas dudas sobre su 
calidad. Pero tras las primeras partidas, 
tal temor desaparece por completo para 
dejar tras de si un excelente juego de ac- 
ción. El único Apunto negro^^ lo pone lo 
corto de su desarroUo, muy apropiado 
para la recreativa, pero que en una con- 
sola doméstica parece insuficiente. 

Por Roberto Lorente 

Con juegos como éste, resulta complicado 
aburrirse. Totalmente imprescindible. 

Por Javier Castellote 

Lo Mejor: 

La realización técnica es muy buena 
Algunas opciones nuevas, como la del en- 
trenamiento. 

Lo Peor: 

Que no sea más largo. 

La recarga del arma con el pad. 
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Kalibri • enero 1996 


Novedades • MD 32X 





Sega 


Shoot'em-up 


Megas; 24 


Jugadores: 1 ó 2 


Vidas: 1 


Niv. de Dif. : 3 


Cent.: Inlinitas 


Password: Sí 


Batería: No 


Fases: N/D 


Los paseos por el campo no siempre son apacibles ni 
buenos para la salud, ¿verdad colibrí? 


Un ave pequeña como 
nuestro colibrí tiene un 
montón de enemigos. 

Ranas y camaleones 
son los más peligrosos. 


S ega ha ideado un shoot'em up 
de lo más natural^ en el cual un 
pequeño colibrí ha de hacer frente a 
todo un batallón de insectos. 


Un ¡uego 
de altos vuelos 


pestres, en un intento por librar a 
sus congéneres de tan molesta com- 
pañía. ¿Y cómo? Pues muy sencillo, 
con la colaboración de unos crista- 
les (os suena, ¿verdad?) que le da- 
rán el poder de disparar un amplio 
abanico de proyectiles. 

Dicho así puede que suene a 
shoot'em-up con la habitual nave 
sustituida por el colibrí, pero la rea- 
lidad es bien distinta. En este cartu- 


E l ecologismo mostrado 
por Sega en «Ecco The 
Dolphin» sigue estando 
presente en sus juegos. Al 
menos en lo que se refiere 
a «Kolibri», el nuevo car- 
tucho para MD 32X que espera al- 
canzar tanto éxito como su acuático 
compañero. 

Con este título, el protagonista 
no podía ser otro que un pájaro; y 
sus enemigos serán lógicamente los 
insectos que por un casual han inva- 
dido el mundo. Así, nuestro peque- 
ño y alado héroe se tendrá que en- 
frentar en solitario contra un ejército 
de abejas, libélulas, escarabajos, 
escorpiones y demás bichos cam- 



/ 
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inafRnsivD pajarillo en medio de un 
mala mata merece un voto de confianza 
por nuestna parte. Entre sus virtudes, po 
demos contar 


que resulta muy agradable 
a la vista y que los ligeros toques de 


Kolíbri 


sabe cómo tratar o los "malos". 


Los escenarios 
huyen de lo tradi- 
cional para mos- 
trar unos parajes 
paradisiacos, b 
comosijugasek 
sobre una colec- 
ción de postales. 


cho también hay un huequecito 
para la aventura, y de hecho los 
mapeados son abiertos, por lo que 
podemos encaminar nuestros pasos 
(vuelos en este caso) hacia donde 
queramos. 

Otra de las peculiaridades del 
juego consiste en que para recupe- 
rar algo de la vida que hayamos 
perdido, tendremos que acercarnos 
hasta las flores y libar su polen. 

El amplio número de fases -y la 
dificultad de algunas de ellas- hace 
muy recomendable el acompañar- 
se de un amigo y disfrutar a dos 
bandas de tan ecológico cartucho. 
Eso sí, los passwords recibidos tras 
cada fase os mantendrán siempre 
en primera línea de batalla. 




AjrwaTa* 


Armas 

La gente deja 
olvidadas 
muchas cosas 
en el campo. 
Colibrí lo 
sabe.yapro- 


Bombas 


Energía 


Escudo 


Salvar Cámara lenta + Velocidad 


vecba esta situación para armarse hasta los dientes. Cambiar 
de tipo de arma, ganar maniobrabilidad o conseguir un escu- 
do de protección serán algunas de esas ayudas. 


L a plasticidad de sus gráficas y 
su original planteamiento 
convierten a «Kolibri» en un juego 
atractivo de ver y divertida de jugar. 


Gráficos 86 

Los fondas son preciasas y muestran lo 
que la MD 32X puede hacer. En cambio, 
con el protagonista se podian haber esme- 
rada un poco más y hacerla más grande. 

Música 88 

Lina alucinante colección de melodias re- 
lajadas, que acompañan sin molestar la 
accÍDn del pequeño colibrí. 


La zona de las cuevas ofrece unos efectos 
de eco muy buenos. El resto es una mera 
colección de explosiones variadas. 

Movimiento 85 

Suavidad es la palabra quo mejor dofíno al 
"Kolibri". Tanto el pájaro como los fondas 
so desplazan sin problemas aparentes. 

Control 86 

Luchar contra las corrientes de aire ro 
quiere bastante práctica, pero por lo do 
más no hay ninguna complicación. 

Diversión 89 

Las misiones acaban resultando un poco 
monótonas. A pesar de ello, la belleza 
giñfica del juogo y el modo 2 jugadores 
lo hacen muy recomendablo. 

Opinión: 

Ei oríoinal DlanteamÍRntri Hp nnlnnat» a un 


aveniura en el desaiToUo hacen que 
siempre apetezca jugai* de nuevo. 

Por Roberto Lorente 

La originalidad del protagonista no puede 
ocultar un juego demasiado monótono. 

Por Marty McFly 

Lo Mejor: 

La belleza gráfica de los escenarios 
El modo das jugadores. ^ 

Lo Peor: 

|_x Se p edia haber explotado u n paco más el 
l| lado aventurero del juego. 






Rayman • enero 1996 


Novedades • SegaSaturn 




Ubi Soft 


Plataformas 


Megas: CD Rom 


Jugadores: 1 


Vidas: 3 


Niveles de Dif. : 1 


Continuaciones: 5 


Password: No 


Batería: RAM 


Fases: 6 mundos 


Liberar a los ale- 
gres Electones que 
se encuentran 
prisioneros en las 
¡aulas va a 
convertirse en el 
principal objetivo 
de Rayman. 




Coleta un rayo do 
lux y color en fu Batum 


A partir de ahora hemos 
de añadir un nuevo 
nombre a la intermina- 
ble lista de héroes y 
estrellas que desarro- 
llan su trabajo por las 
diversas consolas. Es Rayman, un 
personaje difícil de catalogar, Inqui- 
to y de aspecto desgarbado que ha 
creado Ubi Soft. 

La historia que se desarrolla en 
este juego le viene como anillo al 
dedo, ya que el descanso no le 
va a estar permitido a nuestro 
héroe hasta que no libere a to- 
dos los Electones que están ence- 
rrados en multitud de jaulas, que se 
encuentran dispersas por los seis 
mundos que componen el juego. 


Cada mundo contiene a su vez 
varias fases, y en todas 
ellas hay un medallón 
con seis espacios vacíos, 
cada uno de los cuales 
corresponde a una jaula 
de Electones que el héroe 
debe encontrar. Al concluir una 
fase se abrirán caminos que condu- 
cen a otras nuevas, de modo que 
en la mayoría de las ocasiones po- 
dréis escoger entre dos direc- 
ciones. 

A medida que avance el 
juego, el Hada Belilla irá 
concediendo a Rayman nue- 
vos poderes para utilizar en fases 
venideras, pero que también le se- 
rán muy útiles para explorar a fon- 
do las fases por las que ya ha pasa- 
do. De este modo, en muchas 
ocasiones tendrá que volver sobre 
sus propios pasos para ver si con 
los nuevos poderes puede alcanzar 
lugares antes inaccesibles. 


El juego ofrece constantes sorpre- 
sas, extraordinarios sonidos am- 
bientales y unos escenarios de locu- 
ra, tanto por su exuberante colorido 
como por la suavidad con que se 
desplaza el scroll. Y es que un per- 
sonaje tan simpático como Rayman 
no se merecía menos. 


Este desgarbado y 
desarticulado personaje 
-carece de brazos y de 
piernas-, se caracteriza 
por ja enorme expresivi- 
dad de que hace gala en 
todo momento. Valgan 
estas pruebas. 
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permitirán superar derlas fases. 


Los decorados 
muestran un colo- 
rido y una brillan- 
tez absolulamente 
espedaculares. 


I r DI tjQit os propone un cóctel explosivo. Un 
clásico de las plataformas que aprovecha 
al máximo los 32 bits de Saturn. 


en determinados 
momentos del 
juego estemos- 


fases de bonos 


liosas vidas extras. 


seréis buenos 
amigos. ^ 


RAYMAN 


rocas veces encontraréis unos decorados 
tan brillantes y coloristas como los que 
aparecen en este juego. 


roo MOV iiAXf€ IKf foWCR -6> HAko 


Uasicas melodías de los juegos de plata- 
formas que suenan, eso si, con la calidad 
propia de un CD. 


Los variados efectos ambientan el juego 
de un modo excelente. Y es que parecen 
reales. 

Movimiento 90 

Una autentica delicia. La animarion de 
nuestro protagonista es bestial, suave y el 
scroll de los decorados hace que jugar se 
convierta en un verdadero placer. 


Para llegar a dominar todas las habilida- 
des de Rayman no se requiere demasiada 
destreza. 

Diversión 90 

Sería una pasada completa si no fuera 
tan complicado en ocasiones. 


Juegos como este nos permiten apreciar 
con absoluta nitidez la notable distancia 
que separa los 32 de los IB bits. En esta 
ocasión, Satum hace gala de su amplísi- 
ma y lujosa paleta de colores para dar 
vida a unos decorados de ensueño, que 
umdos al simpático desarrollo de la ac- 
ción y a una calidad sonora más que no- 
table, permiten situar a Rayman entre los 
grandes del genero de las plataformas. 

Por Javier Castellote 


Un juego brillante en su realización y capaí 
de divertir con suma facilidad. Una pene 
que se hayan excedido con el nivel de difí 
cuitad. 


La riqueza de colorido que presentan 
los decorados. 


Se ha elevado más de lo pi 
so el listón de la dificultad. 
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Vn Mino con aires efe actor 


Sega 


Plataformas 


Megas: 8 


Jugadores; 1 


Vidas: 3 


Niv. de Dif. : 1 


Continuaciones: 3 


Password: Si 


Batería: No 


Fases: 8 


Las pizzas y las 
hamburguesas si- 
guen siendo los 
platos preferidos 
de este marchoso 
gato. Por hacerse 
con ellos no du- 
dará en recurrir a 
los más arriesga- 
dos movimientos. 


L O que para muchos supone todo 
un sueño, o sea, introducirse 
en un televisor, para Garfield se va a 
convertir en una auténtica pesadilla. 


T ras SU discreto paso por 
los ] 6 bits, el gato más 
descarado y juerguista d 
la fauna consolera vuelve 
a probar suerte en el muí 
do del videojuego. En 
este caso lo hace en la portátil, con 
un cartucho de ocho megas que tre 
ta de colocar a la felina estrella del 
cómic y de la televisión en el lugar 
que verdaderamente se merece. 

Para tal ocasión, Sega le ha en- 
cargado la elaboración del juego a 
Novotrade, y o estos muchachos no 
se les ha ocurrido otra cosa que co- 
menzar la historia con Garfield 
atrapado dentro de la tele. 

Por un extraño motivo, el televi- 
sor ante el que estaba cómodamen- 
te sentado le ha devorado, de tal 
modo que para salir de él Garfield 
está obligado a recuperar el mando 
a distancia que le devuelva q la re- 
alidad. Pero ocurre que las piezas 
que componen dicho mando se han 
desperdigado por las películas que 
estaba emitiendo el televisor en sus 
diferentes canales, así que ya os 


podéis imaginar lo que le toca. 
Garfield debe introducirse en todas 
las películas, un total de ocho, para 
recoger en primer lugar las pilas 
que se encuentran al final de cada 
escena o subfase, y sin las cuales el 
mando no funcionará. Luego, a la 
conclusión de la ^^peli^^, encontrará 
una pieza del mando a distancia, 
para lo cual tendrá que haber aca- 
bado previamente con el enemigo 
de fin de fase. 

Sin duda, estos ocho megas tan 
puramente plataformeros y laberínti- 
cos sabrán ganarse la atención de 
los más jóvenes de la casa. Aunque 
sólo sea debido al carisma, la po- 
pularidad y la simpatía del persona- 
je que protagoniza el cartucho. 


El perro Odie 
será el primer 
enemigo de 
final de fase 
con el que 
Garfield habrá 
de verse las 
caras. 










Garfield 



mando a distan 
da que le libere. 




Éstos son los dos objetivos primordiales que Garfield debe afron- 
tar en las diversas películas, si es que desea salir alguna vez de la 
maldita televisión que le mantiene preso. Primero debe hallar en 


^ <ár : ¿I í íasi 


Gráficos 89 

Los chicos dfi NovotraxlB han derrochado 
iJ^ísginación a la hora de realizar y deta- 
llar los sprites. 

Música 80 

La verdad es que se limitan a acompañar 
decentemente el transcurso de la accióa 

FX 75 

La Game Gear no acostumbra a destacar 
por la calidad de sus efectos sonoros^ y en 
esta oportunidad tampoco lo hace. 

Movimiento 70 

Garñeld no demuestra en este juego tener 
una "agilidad felina" Se muestra lento. 

Control 72 

No se ejerce desde el pad un buen domi- 
nio sobre el protagonista, lo cual provoca 
muchas caídas fortuitas. 

Diversión 80 

Agradara sobre todo a los más jóvenes' 
usuarios de la portátil. Los demás no en- 
contrarán en él el juego de su vida 


Opinión: 


Este título posee una gran ventaja inicial 
sobre el resto de cartuchos para Game 
Gear. es el primero que tiene 8 megas. 
Sin embargo, esa superioridad no se ha 
sabido plasmar en el juego. Estas plata- 
formas entretienen, debido a que se desa- 
rrollan en unos escenarios bien trabaja- 
dos y a que tratan una idea original, pero 
a la vez resultan un tanto decepcionantes, 
pues muestran muy pocas cosas que no 
hayamos visto antes en otros juegos pla- 
taformeros para la portátil 


Por Javier Castellote 

Un plataformas que destara por sus esce- 
narios, pero del que cabla esperar más. 


Por Marty McFly 

Lo Mejor: 

Lo ampliamente detallados que se en- 
cuentran los escenarios. 

Lo Peor: 

No se le ha sabida sacar todo su jugo a 
los ocho megas. 

En ocasiones no se ve la plataforma sobre 
la que se debe aterrizar. 






passwords,^, 
encontraros a los 
personajes más signi- 


cen 
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NavBdades • SegaSaturn 



Sega Sports 


Simulador F1 


Megas: CD Rom 


Jugadores: 1 



I i \X ^ ‘ t ¡ i 1 I 1 


CsealoManies imágenes 
al límife de un meter de Fórmula I 


Competiciones: 3 


Niv. de Dií. : 6 


Continuaciones: 2 


Password: No 


Batería: RAM 


Coches: 5 


S ega ha apostado 
fuerte por los 
juegos de coches^ lo 
que pasa es que aún 
no ha terminado de 
cogerles el punto. 


E ntre «Daytona USA» y 
«Sega Rally» , los nipones 
han querido regalarnos una 
pieza de Fórmula 1 que lle- 
va nombre televisivo y un 
envoltorio que promete. «F-1 
Live Information» pretende ser el 
programa más fiel, más real, sobre 
el mundo de la F-1 que ¡amás haya 
aparecido. Pero habrá que bajarle 
los humos: dejémoslo en que preten- 
de ser el programa... 



Antes de empezar la carrera, podréis modifi- 
car las condiciones de vuestro fórmula 1. 





La idea de este «F-1 » pasa por 
ofrecer sensación de pilotaje, co- 
ches de verdad, excelentes gráficos 
y parte de la parafernalia del circo 
formulero. La idea és envidiable y 
se acerca bastante a lo que el per- 
sonal demanda últimamente en los 
juegos de coches. Lo que ocurre es 
que, al final, las cosas no son como 
parecen. Sin ir más lejos, este «F-1 » 
se ha quedado en gráficos, FX y 
algo de la parafernalia del circo. Lo 


«F-1 Uve» ha superado gráficamente a 
«Daytona», pero ha perdido su ¡ugabilidad 


de la sensación de pilotaje, nada, 
para mejor ocasión. ¿Que por qué? 
Porque por mucha suspensión hidro- 
activa que se tenga, un F-1 no pue- 
de girar en plano; porque no está 
bien que estos coches derrapen al 
estilo «Sega Rally». ¿Seguimos? 

Otro detalle. ¿Alguien nos puede 
explicar por qué la sensación de ve- 
locidad varía tanto de unos circuitos 
a otros? Resulta que en Montecarlo, 
un circuito difícil con una genera- 
ción de gráficos 
adecuada y 
complicadas 
texturas, uno va 
más rápido que 
en Hocken- 
heim, donde 
presiden los ár- 
boles y no hay 
tanta carga de 
cálculos para el 
procesador grá- 
fico. ¿Será la 
memoria? Hombre, pero si esto es 
un CD. Sí, mucho CD pero el juego 
sólo recoge seis pistas (tres de ellas 
inventadas) y cinco escúdenos. 

Resumiendo, que mucho esfuer- 
zo gráfico, pero da la sensación de 
que estos nipones nunca han condu- 
cido un coche de Fórmula 1 . Aun- 
que se pirren por la velocidad. 




La 'intro' os de- 
jará sentados, 
boquiabiertos, 
esperando un 
juego de los que 
hacen época. 
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verdad (arriba, el de 
Montecarlo), es casi 
absoluia. Lósfima que 
haya sólo tres. 


ae esos juegos 
que sorprende a 
primera vista, que 
encanta, y que luego 
va decepcionando 
poco a poco. 


No lo digas. Con cinco es sufídente, y más si esos cinco resul- 
tan de lo mejorcito en motores de Fórmula 1. Aquilas tenéis to- 
dos. Tyrrell, McLaren, Ferrari, Williams y Benetton, más sus 
— . correspondientes 

■Mf ” H| ° 

roquefampocose 
¡dentifica el salph 

y cadera.. . 




LOS imágenes son increíbles^ im- 
preaonantes. Del control, mejor 
no vamos o decir nada. 


Gráficos 84 

La fidelidad a les rirciiitos eriginales (les 
cfue hay) es absoluta. El coche... Un coche 
de Fórmula 1 no Qasta ruedas de tractor. 

Música 80 

Rock para las opciones y efectos de talla 
para el resto de la carrera. 


Los chascpudos contra vallas y edificios 
están bien logrados, aunque suenen a 
lata. En el modo Grand Prix alucinaréis 
con los comentarios en japonés. 

Movimiento 60 

Más que un F-1, todo un Xantia. El coche 
gira en plano y para colmo de males de- 
rrapa si los neumáticos no están en buen 
estado. ¿Cuándo y dónde se ha visto eso? 

Control 65 

Fácil si el coche está en perfectas condi- 
ciones 


y complicado tras el primer golpe. 

Diversión 75 

Si pasas por alto lo de las ruedas de trac- 
tor y resulta que tu escudería favorita 
está entre las elegidas, disfrutarán de la 
experiencia Fórmula 1 que oferta Sega 


Opinión 


1 Live» pudo haber sido 


un gran juego 
de coches. Realista, efectista en rugidos, 
fiel a las escuderías y detallado en circui- 
tos. Pero los chicos de Sega no supieron 
ponerle la guinda. Retorcieron el diseño 
del coche, se quedaron cortos en circuitos 
y marcas, paliaron la sensación de veloci- 
dad y asumieron conceptos de rally para 
un juego que nunca será de rally. Con 
todo, se agradece que títulos con inten- 
ción se cuelen de rondón entre unas listas 
que ya se conoce todo el mundo. 


Muy atractivo visualmente, pero a la hora 
de jugar pone de manifiesto sus carencias. 

Por Roberto Lorente 


Los detalles de los circuitos. 


El coche, la sensación de velocidad, la 
casa base de datos. 
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Simulador 


Tu Saiuni por las nabos 


Jugadores: 1 


Vidas: 3 


Continuaciones: 


Novedades • SegaSaturii 


THUNDERHAWK 2 

Password: Sí ^ 




carrera de pilotos a los mandos del 
helicóptero más sofisticado del mun- 
do: el Firestorm. 

A poco que os gusten los simula- 
dores, seguro que os quedaréis 
prendados con este juego, ya que 
es, poco más o menos, el resultante 
de aplicarle al «Thunderhawk» ori- 
ginal una sesión intensiva de "ren- 
dering". Desde el propio helicópte- 
ro hasta los vehículos terrestres, 
pasando por los decorados, todo 
huele a renderización masiva. No 
es de extrañar por tanto que la sen- 
sación de estar viendo una película 
nos asalte de vez en cuando. 

Pero Core también nos ofrece 

una jugabilidad ele- 
vadísima, basada 
en un control muy 
sencillo y en una 
amplia variedad de 
escenarios y misio- 
nes. Existen 8 tea- 
tros de operaciones 
repartidos por todo 
el mundo, y en 


Tras cada misión concluida recibiremos el 
correspondiente password y los ascensos 
Y medallas que hayamos merecido. 


Batería: No 


Escenaríos: 8 


L a habilidad de Core 
para realizar excelen- 
tes simuladores está 
fuera de toda duda, 
tal como quedó de- 
mostrado con «Thun- 
derhawk» para Mega CD. Por eso, 
ahora nos invita a continuar nuestra 


cada uno de ellos hay varias misio- 
nes diferentes. Elegir las mejores ar- 
mas para cada una y planear una 
estrategia que permita cumplir el 
objetivo principal sin que nos derri- 
ben serón nuestras obligaciones. 

Eso sí, si pretendéis ganar meda- 
llas y ascensos, lo mejor será que os 
"cebéis" con las tropas de tierra y 
que no "dejéis testigos". Vuestros 
superiores os lo tendrán en cuenta. 



G racias a su fácil 
control y a la 
variedad de misiones^ 
la jugabilidad alcanza 
un nivel muy elevado. 
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Firestorm 





E legir las mejores 
armas para cada 
misión y planear una 
buena estrategia serán 
las bases para que el 
Firestorm triunfe. 



áptero facilitará muéo la misión. 




AlIsfOftes 




«Firestorm» nos propondrá una larga serie de misiones di- 
krentes. Algunos pondrán o pruebo nuestro habilidad para 
escoltar convoyes aliados, pero en otros la consigno general 

consistirá en destruir rápida- 
mente el objetivo principal. 

Lo defensa antiaéreo opondrá 
lo resistencia necesario poro 
que convertirse en héroe no 
resulte uno toreo fácil. 




Gráficos 93 

Masiva utilización de polígonos y texturas 
que logran dar el ambiente más realista 
jamás visto en una consola 

Música ..90 

Posee la rotundidad justa para no desen- 
tonar con el resto del juego. Te podrá 
gustar o no^ pero su calidad es innegable. 


Un verdadero derroche de efectos de so- 
nido que recoge todo lo que se puede en- 
contrar en una batalla 

Movimiento 91 

Los fondos presentan algunos problemas 
de generadón de polígonos; pero todo es 
perdonable si se tiene en cuenta la extre- 
ma suavidad del desplazamiento. 

Control 91 

o 

Intuitivo y nada complicado una vez que 
se tiene derta experiencia Que el cañón 
apunte automáticamente hace que te 
"líes" un poco al prindpio. 

Diversión 92 

Los aficionados a los simuladores tendrán en 
este juego un aliado perfecto para matar a ti- 
ros el aburrimiento. De lo mejor para Satura 


Opinión 


«Firestorm» supone el afíanzamiento defí- 
nitivo de Core como una compañía exper- 
ta en el mundo de los simuladores. Frente 
a su predecesor de Mega CD, este juego 
se vale de toda la potenda gráfica de su 
nuevo soporte, para ofrecer unos decora- 
dos y unos vehículos de enorme realismo. 
El sencillo control del helicóptero y la 
gran variedad de escenarios y situaciones 
hace que resulte imposiblB aburrirse. 

Por Roberto Lorente 


Aprovecha a tope las condiciones del so- 
porte, gustando desde la primera partida. 

Por Javier Castellote 


El aspedo gráfico es excelente. 

La jugabilidad no se resiente en absoluto 
con el cambio de soporte.^ 


La generadón de los fondos resulta un 
poco lenta en determinadas situadones. 
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Novedades • Mega Orive 






Acclaim 


Beat'i 




em-up 


Megas: 24 


Jugadores: 1 ó 2 
Vidas: 3 
Niv. de Oif. : - 


Continuaciones: 


Password: Sí 


Batería: No 


Fases: 10 


L as más recientes 
aventuras del 
Hombre Araña en el 
mundo del cómic han 
tomado forma de 
videojuego de la 
mano de Acclaim. 


a palabra que mejor defi- 
ne la nueva incursión de 
Spiderman en Mega Drive 
es "clásico". Clásico por- 
que el tipo de juego (un 
beat'em-up de desplaza- 
miento horizontal) sigue al dedillo la 
líneas marcadas por «Streets of 
Rage». Clásico porque los protago- 
nistas son unos asiduos de la 1 ó 
bits. Y clásico porque las noveda- 
des brillan por su ausencia. 

Todo en este juego tiene un aire 
de ya visto que no ayuda dema- 
siado a entregarse a él de lleno. 

Para que os hagáis una idea, en 
«Separation Anxiety» no falta la ha- 
bitual fase de desplazamiento verti- 
cal (el ascensor de siempre) ni los 
golpes especiales de turno. Si que- 
réis algo inédito (aunque no por ello 
original), tendréis 
que fijaros en el ar- 
gumento de la his- 
toria. 

En ella se reco- 
gen las últimas 
aventuras del hom- 
bre araña apareci- 
das en nuestro país 
en cómic, junto a 
otras que llegan di- 
rectamente desde 
los EEUU. De ahí que podamos es- 
coger como protagonista tanto a 
Spiderman como a Venom (o a am- 
bos en el modo dos jugadores) y 
que aparezcan los Simbiontes y la 
Fundación para la Vida como ene- 


migos a derrotar. También merece 
la pena resaltar el hecho de que 
mediante un ítem especial (que se 
puede recoger durante la aventura) 
podamos invocar" a otros superhé- 
roes para que nos ayuden en un 
momento de agobio. 

A modo de resumen, podríamos 
concluir diciendo que «Separation 


que no se les puede negar es su insistencia. 


Anxiety» exprime hasta sus últimas 
consecuencias la fórmula del 
beat em-up, sin aportar nada que 
pueda enriquecer este género. Si o 
gustan este tipo de juegos y sois 
unos fanáticos de la Marvel, no ten- 
dréis ningún problema para disfru- 
tar con él. De lo contrario, puede 
que se os haga un poco pesado. 


La única fase de 
desplazamiento 
vertical es ésta 
que podéis ob- 
servar en la 
imagen. Seguro 
que os suena 
esta situación 







E l ya tradicional 
beat'em up de 
desarrollo horizontal 
ha sido la fórmula de 
juego elegida para el 
regreso de Spiderman 
y sus compañeros de 
la Marvel a los 16 bits. 


SeparatíonAiudety 


Gráficos 87 

El colorido de las fases recuerda al de los 
cómics. Los personajes también están re- 
creados de forma fiel 

Música 75 

Suena demasiado metálica pero^ por lo 
menos, no tenemos que soportar siempre 
la misma melodía de fondo. 

FX 70 

Exceptuando un par de efectos, el resto no 
pasaría un control de calidad mediana- 
^ mente exigente. 

Movtiitieitío 75 

El desplazamiento de los escenarios es 
correcto, pero se echa de menos un poco 
V más de velocidad en los movimientos del 
protagonista. 

Control 75 

El pad de 6 botones simplifica muchas de 
las acciones que pueden ejecutar estos 
superhéroes. 

Diversión ....75 

La repetidón de enemigas y de situado- 
nes no es buena en un juego de este tipo. 
La dificultad se ajusta mejor en el modo 
dos jugadores. 

Opinión: 

Siguiendo la estela del inimitable «Streets 
of Rage», han ido surgiendo bastantes tí- 
tulos. «Separation Anxiety> puede ser con- 
siderada uno más, pero con el alidente de 
contar con unos personajes "famosos" 
Aunque no aporta nada nuevo al género, 
a los fanáticos de la Marvel les encantará. 

Por Roberto Lorente 

El dásico beat'em-up cuya nota más des- 
tacada la ponen los carismátícos persona- 
jes de Marvel que lo protagonizan. 

Por Javier Castellote 

Lo Mejor: 

El modo dos jugadores. 

Poder "invocar" a otros superhéroes de la 
Marvel 

Lo Peor: 

Que Spiderman y Venom no tengan más 
golpes espedales. 


Tanto Spiderman como Venom poseen un par 
de buenos golpes especiales que les sacarán 
de los peores atolladeros. 


pcirci siempre 


Un superhéroe 
que se precie nun- 
ca viaja solo, y 
Spiderman tiene 
hma de chico lis- 
to. De ahí que por 
el comino pueda 
recoger unos 
Ítems especiales, 
que le permiten 
llamar a otros su- 
perhéroes para 
que le presten su 
ayuda. 


Los enemigos tratarán de rodearos en cuanto 
os despistéis. Lo mejor es no perderles de vista. 
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¡uego es neu- 
tralizar a to- 
dos los Sim- 
biontespara 
enfrentarse 
finalmente a 
Carnage. 
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Fútbol tolovisado en la 32X 


Electronic Arte 


Deportivo 


E . stamos invadidos por la "fut- 
bolmanía". Ya no sabemos 
qué más podemos hacer para 
tener nuestra dosis diaria de 
deporte rey. No sólo nos "tra- 
gamos" todos los partidos de 
la tele, sino que además nos gastamos 
los cuartos en cualquier cartucho que 
tenga al fútbol por protagonista. GG, 
MS, MD y Saturn ya cayeron en las re- 
des del balompié electrónico y ahora es 
el turno de MD 32X. 

«FIFA Soccer 96» es el primer simu- 
lador que se interna en los circuitos de 
la MD 32X, y para hacerlo cuenta con 
el mejor apoyo posible: la versión MD. 


De ella ha heredado el sistema de me- 
nús, las opciones y hasta las melodías, 
pero es en los gráficos donde esta ver- 
sión cobra personalidad propia. Un 
total de ó cámaras estratégicamente 
ubicadas dan la posibilidad de se- 
guir los partidos desde el ángulo que 
más guste, ya sea desde lo más alto 
del estadio o pegados a la banda. Así, 
cualquier cosa que ocurra en el campo 
la tendremos en primer plano. 

Otro tema bien distinto es si con 
tanto derroche "visual" va a que- 
dar sitio para divertirse ¡ugan- 
do. En principio parece que 
sí, pero con reservas. Sí, 
porque 4 jugadores si- 
multáneos se divierten 
siempre, porque 1 2 li- 
gas mundiales con 
los jugadores rea- mSj^ 
les atraen a cual- 

quier aficionado, porque EA sabe lo 
que se hace... Las reservas vienen de la 
mano de un control mediocre y de un 


Jugadores: 1>4 


ContinuaGiones: 


Password: Sí 


Batería: No 


Equipos: 237 


El tiempo pasa y «FIFA Soccer» se 
adapta a ello lo mejor que puede. 
Uno mirada al pasado basta para 
observar que los cambios siem- 
pre han sido o mejor. ¿Estaremos 
ante el mejor «FIFA Soccer» posi- 
ble? La respuesta la tenéis vosotros. 


Los videomarcadores del estadio de fútbol continuarán mostrándonos animaciones 
atractivas e incluso divertidas cada vez que se marque un gol. 


Pmduud bg Extended Plag 
Deyetoped bg Probe EntfrlainmQri Ltd. 
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Novedades • MD 32X 
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La jugahilidad es el punto más importante 
de los simuladores deportivos, y en ese as- 
pecto «FIFA 9B» dqa bastante que desear. 


Por Javier Castellote 


Lo Mejor: 

Las múltiples vistas. 

Es otra forma de "jugar" con un simula- 
dor de fútbol. 


Lo Peor: 

El control de los jugadores. 


Las alineaciones de cada uno de los equipos in- 
cluirán a todos sus jugadores reales. 


méis una apasionante Copa Mundial de Clubs en vuestra propia casa. 


FIFA Soccer 96 




5PQPT 


Las opciones 
de juego no 
son muy i- 
ferenlesalo 
que pudimos 
ver hace 


efoiicte fo ntñiresmmm 

El despliegue gráfico de esta 
versión permite que una mis- 
ma jugada sea observada 
desde muy diversos ángulos. 
Para ello, basta con ir al menú 
y cambiar de cámara. 


E sta versión para 
MD 32X recoge las 
virtudes de la última 
aparecida para MD y le 
añade un juego de seis 
vistas diferentes que 
aportan gran vistosidad. 




... . . -I 

. ■■■ ■ 




La animación de los jugadores sigue siendo muy 
buena. Si os fijáis atentamente, descubriréb nu- 
merosos detalles de calidad en sus movimientos. 


Gráficos 86 

De lo mejorcito. Las múltiples cámaras 
que siguen el juego hacen que te puedas 
meter en medio del partido. 

Música 79 

El repertorio musical no es nada variado, 
pero eso no influye en absoluto en el tono 
general del juego. 


Las voces digitalizadas no alcanzan el ni- 
vel esperado, mientras que el resto de 
efectos cumplen sin hacer alardes. 

Movimiento 78 

Depende de la vista escogida, pero se nota 
que la acdon discurre "a tirones" en algu- 
nos casos. 

Control 79 

No hay quien consiga activar el jugador 
deseado. Siempre se acaba controlando a 
uno que está lejos del balón. 

Div ers ión 82 

Contiene todas las opciones que han he- 
cho de «FIFA Soccer» lo que es, incluidas 
las novedades del último cartucho de MD. 

Opinión: 

Puestos a aprovechar las posibilidades 
que la consola permite, la gente de EJV ha 
preferido centrarse en los gráficos. El re- 
sultado es evidente: «FIFA Soccer 96» es 
uno de los juegos de fútbol más atractivos 
que hemos visto. El problema es que la 
jugabilidad se resiente demasiado del es- 
fuerzo realizado en este apartado, y que 
cuesta mucho engancharse debido al de- 
ficiente control y a la excesiva lentitud de 
las acciones. 

Por Roberto Lorente 
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Arena • enero 193G 


ñlovedades • Gamo Gaar 





Dispara bien y ncTniitros a tiuién 


Sega 


Acción 


Megas: 4 


Jugadores: 1 
Vidas: 3 
Niv. de Dif. : 3 
Continuaciones: - 
Password: Sí 
Batería: No 
Fases: 20 


E legir el arma 
adecuada, 

disparar con precisión 
e ingeniárselas para 
abrir puertas es todo lo 
que «Arena» os exige. 




i ^ 

jí:ohe BQía? 


1 '■ V j 


/IríMOLfi^ L 


En esta pantalla 
se muestran to- 


de acceso que 
poseéisjas ar- 
mas principales 
I y secundarias, 
y los niveles de 
energía y blin- 
os 


quedan. 


E stamos en el año 2026 y 
el gobierno en el poder 
está corrompido hasta la 
médula. Las maniobras 
ilegales de los mandata- 
rios incluyen un acuerdo 
secreto con Astralnet (una compa- 
ñía de difusión que se encarga de 
lavar el cerebro de los ciudadanos). 
Todo está bajo el control del gobier- 
no. ¿Todo...? No, un pequeño gru- 
po de rebeldes encabezados por 
Guy Freelander se resisten a la do- 
minación y han conseguido prue- 
bas de la conspiración. Ahora, su 
tarea consiste en presentar dichas 
pruebas ante el público para que 
no sigan el juego al gobierno. 

El mejor lugar para hacerlo es 
'la Arena", un edificio de Astralnet 
que oculta un poderoso transmisor. 

El problema es que hay guardianes 
por todas partes y que los sistemas 
de seguridad bloquean las puertas 
inmediatamente. Complicada mi- 
sión, ¿verdad? Pues ya os podéis ir 
imaginando quién va a controlar a 
Guy Freelander a través de las 20 


fases que le 
separan de 
"La Arena". 

Para eli- 
minar a los 
guardianes, contaréis con un 
arma principal (ametrallado- 
ra, lanzallamas, etc.) y una 
secundaria (unas granadas 
o un cuchillo). Y en cuanto 
a las puertas, requerirán 
de unas tarjetas que están 
ocultas en unos escena- 
rios que, de la mano de 
una vista isométrica en 
3D, habréis de recorrer 
una y mil veces. 


Más de 1 00 habitaciones diferentes os sepa- 
ran del transmisor de Astralnet. 







XTRR ORRE IS HEEOEI 


Opinión: 


Si existiera un Oscar al juego más origi- 
nal/ seguro que <<Arena» no estaría ni no- 
minado. Sin embargo, no se puede negar 
el atractivo que ofrece un planteamiento 
simple, que basa en la acción todo su in- 
terés. Para que el entretenimiento no de- 
caiga, la dificultad de algunas fases queda 
contrarrestada por los siempre útiles 
passwords de nivel 


Acción total y diversión sin muchas pre- 
tensiones en un buen cartucho de GG. 


Granada Interruptor Tar¡eta Vida Extra 


J -2. Vuestra amefralladoro principal podrá ser cambiada por otras, 

I ' 




Por Roberto Lorente 


Por Javier Castellote 


Lo Mejor: 

Es tremendamente jugable. 

El desplazamiento de la pantalla resulta 
ultrasuave. 


Gráficos 87 

Decorados en 3D con perspectiva isomé- 
tríca y una realización destacada Por su 
parte, el protagonista presenta unas ani- 
maciones muy cuidadas. 

Música 88 

Los más marchosos de cada casa disfru- 
tarán de lo lindo con unas melodías de lo 
más "discotequero". 


Movimiento 84 

El desplazamiento del personaje es bas- 
tante suave, aunque algo lento teniendo 
en cuenta el género de que se trata. 

Control 85 

La respuesta al pad es inmediata La úni- 
ca pega es lo difidl que resulta disparar 
con garantías con esta perspectiva 

Diversión 86 

Gracias a los passwords es más sencillo 
"engancharse" a «Arena» desde el primer 
momento. Los amantes de la acción dis- 
frutarán de principio a fin. 


La vista escogida "engaña" un poco a la 
hora de moverse. 




Lo Peor: 


No hay mucho donde escoger en este car- 
tucho. Tiros y explosiones acaparan la 
mayor parte de los efectos sin resaltar ex- 
cesivamente. 




Arena 






enero 1996 


Novedades • Mega Drive 



Acclaim 


Deportivo 


Oclio hombros sin pioéoé 






Enel 


World Wrestling Federafion Championship 


hip" disputaréis 4 combates contra 2 rivales, 

2 contra 3 contrarios, y finalmente una lucha despiadada contra todos los adversarios a la vez. 


Megas: 4 


Jugadores: 1 ó 2 


Vidas: 1 


Niv. de Dif. : 5 


Cont.: Infinitas 


Password: No 


Batería: No 


Luchadores: 8 


C on tantos peligros en las 
calles, nunca está de 
más aprender a defen- 
derse por uno mismo. Si 
algún día os animáis a 
seguir este consejo, las 
opciones son variadas. Por un lado, 
podéis acudir al gimnasio de la es- 
quina y dedicaros a aprender el no- 
ble arte de repartir golpes con acen- 
to oriental. Por otro, y de forma más 
sencilla (y barata), podéis acerca- 
ros hasta «Wrestiemania». 

En este cartucho vals a comprobar 
fácilmente cómo se puede ganar 
uno la vida si es un poco camorris- 
ta. Lo único que necesitáis es una 
Mega Drive, una par de pad's (por 
si los amigos se atreven en el modo 
dos jugadores) y una caja de tiritas. 


L uchadores digitalizados; 

movimientos asombrosos y 
espectacularidad a manos llenas 


suponen sus principales atractivos 


Con estos elementos al alcance de 
la mano, ya podéis adentraros de 
lleno y con paso firme en el mundo 
de la lucha libre americana. 

Un total de 8 luchadores, a cuál 
más fiero y con el repertorio más 
completo de mamporros que po- 
dáis recor- 
dar, os espe- 
ran en el 
interior de un 
juego que lle- 
ga avalado 
por su exito- 
so pasado 
en las recrea- 
tivas. Contro- 
lando a uno 
de ellos to- 
maréis parte en las dos competicio- 
nes de wrestling más prestigiosas: el 
campeonato intercontinental y el 
campeonato de la federación mun- 
dial de wrestling. 

Ambos torneos comparten el mis- 
mo reglamento ("No existen las re- 
gios") y el número de combates 
a disputar (un total de 7), 
pero mantienen diferen- 


cias en lo relativo al número de con- 
trarios a los que os vais a enfrentar 
(1, 2, 3, 8...) en un mismo comba- 
te. El ganador del evento será aquél 
que logre derrotar a todos sus ad- 
versarios en confrontaciones ál me- 
jor de 3 asaltos. 


En las dos competiciones disponibles, tenéis 
que superar el mismo número de combates 
para proclamaros campeones. 


WrestleManía 


F€Mtnosos y nsSdl^nt^s en Ail> 



Estos 8 angelitos han sido sacados directomente del Si habéis seguido las retransmisiones por Tv, os da- 
campeonato del mundo de wresfling, y por tanto réis cuenta de que el proceso de digitalización de 
puede que su aspecto os resulte muy familiar, los luchadores ha sido excelente. 



A cclaim ha sido la 
encargada de 
trasladar este gran 
éxito de las recreativas 
a los 16 bits. 




Gráficos 91 

La calidad de las digitalizadones de los 
luchadores compensa el hecho de que en 
los fondos no se hayan esmerado mucho. 

Música 73 

Si dijéramos que es pobre, le haríamos un 
flaco sabor a los necesitados. Eso si, al 
menos se puede desconectar. 

rx 7D 

Sigue los mismos pasos que su armonio- 
sa compañera, pero con el agravante de 
que no se puede desconectar. 

Movimiento 90 

Tan suave y fluido que sorprende que los 
luchadores estén digitalizados. 

Control 90 

Estupendo lo mires por donde lo mires. 
Los golpes especiales requieren un poco 
de práctica, pero luego... 

Diversión 08 

Las escasas opciones de juego desvirtúan 
el buen tono general del cartucho, pero 
aun así resulta muy divertido. 

Opinión: 

Ateniéndonos a la cantidad de juegos de 
este tipo que han salido al mercado, el 
wrestling y la MD se llevan estupenda- 
mente. Pues bien, entre todos ellos «Wres- 
tlemania» es el que está mejor logrado 
gráficamente, aunque a nivel sonoro no 
resulta una maravilla 
Por lo demás, el escaso número de lucha- 
dores y las limitadas opciones de juego 
perjudican en exceso a un cartucho que 
apuntaba mucho más alto. 

Por Roberto Lorente 

Tiene pocas opciones, pero resulta entrete- 
nido. Si os gusta la lucha libre, sabréis dis- 
frutar con lo que ofrece. 

Por El Viajero 

Lo Mejor: 

Las animaciones de los luchadores. 
Algunos golpes son una pasada 
El modo dos jugadores, en el que se pue- 
de cooperar o enfrentarse. 

Lo Peor: 


El sonido es muy cutre. 
La escasez de opciones. 








Mortal Kambat 2 • enero 1936 


Novedades • SegaSaturn 


Acclaim* Lucha • Megas; CD ROM • Jugadores: 1 ó 2 • Vidas: 1 • Niv. de Dil. : 5 • Cent.: B • Luchadores: 

¿Demasiado farde,,.? 


12 



IMBAT 






O se puede decir que 
el lanzamiento de 
«MK 2» para Saturn 
sea una novedad exce- 
sivamente atrayente. 
No por el juego en sí, 
que tiene el encanto de siempre, 
sino por el hecho de que a estas al- 
turas lo suyo hubiera sido saltarse 
esta entrega e ir directamente a por 
la tercera (ya aparecida en MD). 

Pero en fin, una jugada del desti- 
no nos ha puesto de nuevo ante 
este juego y no tenemos más reme- 
dio que centrarnos en él. Quizá con 
el tiempo podamos ver un «MK 3» 
en Saturn, pero mientras tanto nos 
tendremos que conformar con el se- 
gundo «Mortal Kombat» que toda- 
vía tiene diversián para rato. 



Para empezar, hay que tener en 
cuenta que las ventajas que ofrece 
un soporte de 32 bits tienen que re- 
percutir obligatoriamente en un jue- 
go, y éste no iba a ser menos. Res- 
pecto a su versión MD podemos 
apreciar unos luchadores más gran- 
des, mejor definidos y con una ani- 
mación más suave y fluida. En el 
apartado sonoro también hay datos 


destacadles, como la calidad digital 
de las melodías y la inclusión de al- 
guna "tonadilla" nueva. 

En cuanto al resto del juego no 
se aprecian diferencias significati- 
vas, acercándose mucho más a lo 
que vimos en la recreativa de lo 
que lo hacía la versión para 1 6 
bits. Saturn, en definitiva, os acerca 
la recreativa hasta casa. 
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Gráficos 92 

Lo más parecida a la recreativa que 
puedas encontrar en una consola. 

Música 89 

De una notable calidad y con algunas 
melodías nuevas. 

rX 89 

Recoge muchas de los efectos que de- 
saparecieron en la versión MD. 

Movimiento ...91 

Los nuevas planos de animación inclui- 
das consiguen ofrecer un movimiento 
más realista y fluida. 

Control 90 

Hacer un Tinish Him^ sigue teniendo su 
misterio, pero no se controla mal. 

Diversión 80 

Es un gran juego de lucha, pero se ha 
quedada atrás respecto a versiones 
mejoradas y más actualizadas. 

Opinión: 

Tiene el atractivo de los mejores juegas 
de lucha pero ha llegado demasiado 
tarde y eso duele. 






L a versión de MK2 
para Saturn 
mantiene una enorme 
fidelidad a la recreativa. 


En «MK 2» no os faltarán ni las Babalifies ni los 
Frienébip que tanta espectacularidad dan al 
¡uego (si es que lográis hacerlos, claro). 






Además de los doce 
luchadores "oficia- 
les", también podéis 
encontrar a los per- 
sonajes ocultos del 
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NBAJam T.E. «enera 1996 
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Una serie de escenas digitalizadas en el des- 
canso del partido es la única novedad desta- 
cable respecto a anteriores versiones. 
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Acclaim • Deportivo • Megas: CD ROM • Jugadores: 1-4 • Vidas: - • Niv. de Dif. : 5 • Cont.: Graba • Equipos: 28 


L as escasas novedades que 
«NBAJam T.E.» ofrecía 
respecto a su predecesor 
en los 1 6 bits empañaron 
un tanto su valoración. 
Hoy, en otro formato que 
carece de antecedentes con los que 
comparar, ese handicap desapare- 
ce. Por suerte o por desgracia, Sa- 
turn experimenta la espectaculari- 
dad del «NBAJam» por primera 


las limitaciones del reglamento e in- 
cluye otros muchos atractivos. Entre 
ellos, destacamos la posibilidad de 
meter canastas de hasta 9 puntos o 
la de recoger Ítems que aumentan 
el porcentaje de acierto en el tiro, la 


dureza defensiva... 

En fin, se trata sin duda de un 
juego altamente recomendable, que 
todo poseedor de una Saturn no 
debe pasar por alto si lo que preten- 
de es, simplemente, divertirse. 


vez, y quien descubra ahora este 
juego se encontrará con un com- 
pacto lleno de diversión potencial a 
la espera de intrépidos usuarios. 

Hasta un total de 4 participantes 
simultáneos podrán experimentar 
en sus propias carnes un juego de 
baloncesto NBA, que se olvida de 


T oda la magia del baloncesto 
espectáculo se da cita por 
primera vez en Saturn. 


Gráficos 91 

La sensación de profundidad ha sido 
mejorada con respecto a la versión MD 
y los jugadores son algo más grandes. 


Música 88 

Las mismas melodías de siempre, pero 
con mejor calidad. 


rX 88 

Los 32 bits de la Saturn ayudan a me- 
jorar las voces digitalizadas. 


Movimiento ...89 

Algo más lento de lo que sería reco- 
mendable, pero muy bueno al final. 

Control 90 

El pad de la Saturn permite jugar con 
el turbo sin problemas. 

Diversión 92 

A cuatro jugadores es insuperable. No 
te lo puedes perder. 


Opinión: 

Hasta el momento es el único juego de 
basket disponible, pero tiene calidad 
como para vencer a cualquier rival. 


Los 'Hot 
Spots' OS 
permitirán 
anotar canas- 
tas de hasta 
9 puntos. 


Tito de 32 biis 


NBA «JARA 









Novedades • Game Gear 



Por un puñado de llaves 



Arcade 


C uantos más años lleva So- 
nic en esto de los video- 
juegos, más recursos acu- 
mula. Después de unos 
comienzos dedicados 
casi en exclusiva a reco- 
lectar anillos, este erizo se desquitó 
con un cartucho en el que hacía de 
bola de pinball. No contento con te- 
ner dos empleos, probó fortuna 
como conductor de coches, para 
demostrar que la velocidad se lleva 
en la sangre. Y ahora, cuando pa- 
recía que ya lo había probado 
todo, Sonic nos sorprende con una 
nueva ocupación que no es otra 
que la de "llavero". 

No, no es que el erizo azul se 


Jugadores: 1 


Cont.: Infinitas 


S onic ha cambiado 
sus tradicionales 
plataformas por un 
enrevesado laberinto^ 
en el que deberá 
plantar cara a un buen 
número de enemigos. 


Password: Sí 


Batería: No 


haya convertido en ese útil aparato 
que sirve para colgar la llaves, sino 
que Sonic se va a dedicar ahora a 
buscar las 3 llaves que se esconden 
en cada una de las fases que com- 
ponen su nuevo cartucho. Sólo 
cuando tenga las tres en su poder, 
podrá abrir la puerta que da acce- 
so al siguiente nivel. 

El principal instigador de este 
cambio de costumbres no es otro 
que el omnipresente Robotnik. El 
malvado doctor ha cambiado las 
tradicionales botas de nuestro veloz 
héroe por otras que le impiden co- 
rrer, y esta situación se va a mante- 
ner hasta que recupere las esmeral- 


das del Caos. Por lo menos no ha 
perdido su ataque rodante, lo cual 
le va a venir muy bien a la hora de 
recorrer los cuatro laberínticos mun- 
dos (divididos en 4 fases cada uno) 
que componen esta aventura. Y es 
que, como podéis suponer, el erizo 
se topará con numerosos enemigos 
que intentarán arrebatarle las lla- 
ves. Y además, al término de la 
cuarta fase de cada mundo le 
aguarda el jefe final de turno, rece- 
loso de darle a Sonic su correspon- 
diente esmeralda del Caos. 


Una vez que tengáis en vues- 
tro poder las tres llaves, cfe¿e- 
réis dirigiros hacia la puerta 
de salida antes de que se 
acabe el tiempo. 







Los BScenariDS, aunque relativamente 
simples, tienen un acabado perfecto. Y lo 
mismo sucede con los personajes. 

Música 82 

No creo que se lleve ningún 'Grammy, 
pero acompaña con sus marchosas melo- 


cammo debido al pobre número 
que componen el cartucho. 


Sofffc y sus munifurus 


Sonic ha cambiado de tipo de juego, pero no ha podido resistir 
la tentación y se ha traido consigo las mismas ayudas de siempre. 
Representadas por monitores, las podréis encontrar repartidas por 
todo el mapeado y escondidas bajo los símbolos de la derecha. 


I m llaves suelen encontrarse bastante bien 
protegidas por los secuaces de RobotniL 


En la cuarta fase de cada mundo, os espera 
el jefe fínal con una esmeralda del Caos. 


L as esmeraldas del 
Caos, Robotnik y 
los anillos de tumo se 
dan la mano con 
nuevos elementos para 
crear un Sonic muy 
diferente a los demás. 


Sonic Labyrinth 


am I m • 
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No descubriréis nada especialmente ma- 
ravilloso en este apartado, aunque tampo- 
co se le puede exigir mucho más a la GG. 

Movimiento 90 

El comentario es obvio tratándose del 
puercoBspín más rápido del mundo con- 
solero: no corre, vuela 

Control 90 

Simple como el mecanismo de un chupe- 
te. Un botón y el pad de dirección se bas- 
tan para dirigir a Sonic a placer. 

Diversión 89 

La idea es buena, pero se queda a medio 


Opinión: 


Siempre es agradable ver a Sonic ha- 
ciendo algo que no sea saltar de platafor- 
ma en plataforma en busca de anillos. 
«Sonic Labyrinth» es una original forma 
de entretenerse, con la ayuda de un per- 
sonaje que demuestra su polivalencia 
Con juegos como éste, me temo que ten- 
dremos erizo para mucho rato. 


Por Roberto Lorente 


Demasiado sencillo para bs "jtigones" ha- 
bituales, pero bastante más entretenido para 
el resto de los mortales. Lástima que sea 
tan corto. 


Por Javier Castellote 


Lo Mejor: 

Que Sonic haga algo original para variar. 
El movimiento es hiper-rápido. 

Lo Peor: 

Que no nos libremos de Robotnik, los ani- 
llos, las esmeraldas del Caos... 

Sólo tiene cuatro mundos. 


Junto a las 16 fases normales existen 2 puer- 
tas especiales que dan acceso a otras tantas 
fases de bonus muy interesantes. 


Para librarse 
del efecto da- 
ñino de las 
botas del Dr. 

Robotnik, 
nuestro amigo 
Sonic tendrá 


que recoger 
todas las es- 
meraldas del 
Caos antes de 
que se acabe 
el tiempo. 







Mega CD 


O™ 

Earthworm Jim SE 


Mego Dríve 


0 <'” 

Earthworm Jim 2 

Shiny o Plataformas o TS n- 32 


2 ( 5 ) FIFA Soccer '96 

E.A. o Deportivo o TS n- 32 

3 ( 2 ) Micromachines 96 

Codemosters o Deportivo o TS n- 32 

4 ( 3 ) Comix Zone 

Sega o Beot'em-up o TS n- 31 

5(7) Super Skidmarks 

Codemosters o Deportivo o TS n- 33 

6 ( 4 ) Theme Park 

E.A. o Estrategia o TS n- 26 

7(N) Maui Mallard 

Sega o Plataformas o TS n- 34 

8 ( 9 ) Phantasy Star IV 

Sega O Rol O TS n- 33 

9 ( 10 ) NBA Uve '96 

E.A. o Deportivo o TS n- 32 

10(11) Zoop 

Viocom o Puzzle o TS n® 33 

11 ( 6 ) Pete Sampras 96 

Codemosters o Deportivo o TS n- 29 

12(8) Vectorman 

Sega o Plataformas o TS n- 32 

13 ( 12 ) Shining Forcé II 

Sega o Rol oTS n- 18 

14 ( 13 ) Light Crusader 

Treasure o Rol/Aventuras oTS n- 30 

15(N) WrestleMania 

Acciaim. o Deportivo o TS n- 34 


Debajo de codo título te ofrecemos información sobre: la compañía 
programadora, el tipo de juego y el número de TodoSega en que fue 
comentado el juego. 

Los números que aparecen entre paréntesis se refieren a la posición 
ocupada el mes anterior. R: Repite posición. N: Nueva entrada. 


Shiny o Plataformas o TS n- 29 


2(R) Shining Forcé CD 

Sega o RoloTS n® 25 

3(5) FIFA Soccer CD 

E.A. o Deportivo o TS nH 6 

4 ( 8 ) Eternol Champions 

Sega o Lucha o TS n- 33 

5(3) Jurossic Park CD 

Sega o Aventura o TS nM 2 


Codemasters o Deportivo o TS n- 27 


2(R) Earthworm Jim 

Eurocom o Plataformas o TS n- 29 

3(5) Tails Adventure 

SegaoAv./Plat. oTSn- 33 

4 ( 3 ) Jungle Strike 

Black PearI o Estrategia o TS n- 31 

5(4) Sonic Drift Racing 

Sega o Deportivo o TS n- 27 


Infogrames o Plataformas o TS n“ 25 


2(R) Micromachines 

Codemosters o Deportivo o TS nM 2 

3(R) The Lion King 

Virgin o Plataformas o TS n- 20 

4(R) Astérix 

Sega o Plataformas o TS n- 1 8 

5(R) Speedy Gonzaies 

Sega o Plataformas o TS n- 26 


6(4) 

Snatcher 

Konami 0 Aventura 0 TS n- 23 

7^(6) 

Rebel Assault 

JVCoArcade olSn^iy 

8(7) 

Starbiade 

Namco o Shoot'em up oTS n- 23 

9(10) 

Mickey Mania 

Sega o Plataformas o TS n- 21 

10(N) 

NBA Jam 

Acciaim 0 Deportivo 0 TS n- 23 


6(8) 

Ristar 

Sega o Plataformas o TS n- 26 

T(N) 

Sonic Labyrinth 

Sega o Arcade oTS n- 34 

8(9) 

Power Rangers II 

Banpresto o Beat'em-up o TS n- 31 

9(6) 

Primal Rage 

T.W.I. 0 Lucha oTS n- 32 

10(N) 

Arena 

Sega 0 Acción 0 TS n- 34 


6(R) 

Mortal Kombat 

Acciaim o Lucha o TS n- 9 

Z(R) 

The Jungle Book 

Virgin o Plataformas o TS nM 0 

8(R) 

Daffy Duck in Hollywood 

Sega o Plataformas o TS nM 8 

9(R) 

Sonic Chaos 

Sega o Plataformas o TS n- 8 

10(R) 

World Cup USA '94 

US Gold 0 Deportivo o TS nM 5 


o 


(R) 


Micromachines 2 


Oame Oear 



o 


(R) 


Los Pitufos 


Master System 







Virtud Fíghters 


E ste mes la resaca de las navidades 
se deja sentir con fuerza y las nove 
dades llegan con cuentagotas a 
nuestras listas. Eso sí, los títulos que lle- 
gan lo hacen con la calidad necesaria, 
como por ejemplo «Darxide», que se ha- 
ce un hueco entre los mejores juegos de 
MD 32X. Otro tanto de los mismo le suce- 
de a «Maui Mallard», que ha entrado de 


Doom 

ID Soft o Arcade o TS n- 21 

Chaotíx 

Sega o Plataformas o TS n- 28 

Virtud Rdcing Deluxe 

Sega o Deportivo o TS n- 21 

Darxide 

Sega o Arcade o TS n- 34 


Junto qI exitoso erizo de Sega, el cartucho de acción 
«Arena» se abre hueco en nuestras listas de GG. 


Dirección 


Provincia 


Ésta es la lista de los juegos más vendidos por lo cadena 
Centra Mail en tados sus centros a lo largo del mes pasado. 

AAeqa Drive 


O Jurassic Parle CD 
0 Ecco frhe Dolphin 
O Yumemi A/listery IVIansion 


O Virtua Fighte 
© Star Wfars 
0 Kolibri 


Por gentileza de Centro Mail, sorteamos varios cartuchos de 
nuestras listas. Enviones este cupón con tus datos a 
la siguiente dirección: Hobby Press. 

TodoSega. C/Ciruelos n' 4, 28700 San „ / 

Sebostion de los Reyes, Madrid. 

Indicando en el sobre LOS TRES DE 
MAIL y la consola que tienes. 






Josá CsrWe 


WO<MWiC(Juí;s 
ts í"' AoT^JlOí 
Ji í£éA^ 




Aiitomo^' 

.Gtierpé^p, 

V ; 

Barcelona 




S& cREEW 
ESP / Vo 
\i\c^VO 

MífS 

GDNSo tAv " " * 

l=í^/ 3'1 

\ 'üoo!. 




weao'^'l, 

tjüEVO ^ 


X)e¿ccu.Ao ¿ 5 . 
tciAo CertC?o<i 


E* 2 « 7 S. 

-ICtóto.l 


(jQillém^P Mom 'SM 
Guerrero, 3adajoz1;t| 




Ir 

(1 

i 

4 


¿^2 








Cq coíí -rot)ose6A 


yftMe: fue^ss ?rr^ 

OñfOOO Lh To0O3£^^/5- 


¿4 T<rAJ6-0,\2j^ 
VBfi « Cosif^ 
V oejAP^ 


D^SCV 

íCfÜí). 


í'oM 

Lfl UM Á ^ 

ÍOfi" DP»«,K£T 




-gfi'sp 


,QAH£¿mJ 
' \ V 'CaonflV 


jr@hV^ 


Nicolás Guerra 
Éafímono,. . 


^iñ^PcTfte¿. 3 irJo TC c>^ 


Ésthe/ Ami^ó 
Marcos; Zaragoza 


^ ftL F/V -r£D&0 Lfí Ce/ 
£"ST£ coHo esvs Y 

^ 16 -fifj -fl-si £¿ 

(ÍU£ \/t £rj£ i.t^ reHiPRrj^ 
&[/e CO«i=’rift(^ T 


Jose,-A.P^rez Muríllo¡ 
MpStóieS (Madrid) • 


José M- . Ajvarez Gárrili 


¡EiRéy ha muerto! ¡Viva el Rey! Vaya, parece qué 
lo del Rey León ha calado hondó en Iq imagina- r 
Clon dé huéstra amiga Esther Muñoz quién/ ni cór- 
tqni perezpsq’ y haciendo uso dé su habilidad pa- 
ró el cómic, se ‘h,o marcado un dibujo con viñetas 
y' todo, qué, fiemos Idecidido premiar cón esa fiolsa 
tan chula dé'.Sonici Para los démasj un puzzfe- 
ball. Y a seguir di^jénqo.:^ tan bien. 


Erik Mora " 
Hernández, 


^"¿esus López 


Madrid' 


Esther Muñoz Sánchez, Málaga 
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' Saturn a la 


€arrera 


P. Hace varios números, anunciasteis que 
en los Estados Unidos vendian la Satura a 
40.000 pts y además daban 4 juegos. 
¿Saldrá alguna oferta asi en España? 

R. El mercado americano es muchisimo 
más importante que el español en cuanto 
o movimiento de capital, y por eso es 
más sencillo "jugar" con este tipo de 
ofertas. En nuestro pais se ha optado 
recientemente por bajor 10.000 pts el 
precio final de la Saturo, lo que también 
supone una oferta interesante. 


P. He oído decir que «Sega Rally» tendrá 
los mismos problemas que «Daytona 
USA» en la generación de polígonos y que 
además había perdido ¡ugabilidad 
respecto o la recreativa. ¿Qué opinas tú? 



Los problemas de generación de polígonos que padecía «Daytona USA» han sido 
corregidos en su mayor parte en «Sega Rally». 


R. La generación de polígonos es mucho 
más suave en «Sega Rally» que en 
«Doytona», aunque no se han eliminado 
por completo estos problemas. En cuanto 
a la ¡ugabilidad, no debes preocuparte. 

La versián Saturo tendrá más opciones 
que la recreativa, sin perder ni un ápice 
de su ¡ugabilidad. 

P. ¿Qué juego es mejor gráficamente: 
«Virtua Figbter Remix» o «Tosbinden»? 

R. Ambos son muy agradables a la vista, 
aunque personalmente me quedaría con 
«Virtua Fighter Remix». Otra cuestián 
sería si se camparase con el «VE» que 
salió en primer lugar. De todas formas, 
éste es un buen momento para esperar y 
ver cómo quedan «Virtua Fighter 2» y el 
esperado «Toshinden» de Saturo. 

P. ¿Sacarán en la Satura un «Daytona 2» 
para subsanar los defectos que tiene y 
añadir una opción más, como la pantalla 
partida para dos jugadores? 

R. Del mismo modo que el «Virtua 
Fighter Remix» se veía venir, con 
«Daytona» ocurre lo contrarío. No parece 
que se saque una versión "mejorada" a 
corto plazo. Lo que no se puede descartar 
en ningún caso es un nuevo juego de 
carreras que suponga un avance 
importante respecto a «Doytona». 

Alejandro Gálvez Pérez. Alicante. 


¿fútbol o 
plataformas? 


P. Ho sé si comprar «El Rey León», 
porque tengo miedo de que sea como el 
«Aladdin». ¿Es igual? 

R. Gráficamente son igual de buenos, 
pero es cierto que «Aladdin» ero 
demasiado fócil. Con «El Rey León» 
tendrás juego para más tiempo, aunque 
tampoco puede ser calificado como un 
juego extremadamente difícil. 


P. ¿Me podrías decir algún truco para 
estos juegos? 



Parece que Disney nunca va a olvidarse de los 
sufridos usuarios de Master System. 


R. En «El Rey León» puedes escoger fase 
si en la pantalla donde aparecen los 
registros de Virgin y Disney rotos el pad 
direccional los 360 grados. 

Juan Antonio Martin Sanz. 

Madrid. 


Cuestionarlo 


P. Tengo la Master System II y me quiero 
comprar un juego, pero no me decido 
entre «El Rey León», «Asterix» o uno de 
fútbol. ¿Cuál me recomiendas? 

R. Eso va a depender de lo que más te 
guste. Si te gustan más la plataformas 
que los juegos deportivos, yo me 
quedaría con «El Rey León». Si por el 
contrario prefieres los juegos de fútbol, la 
elección debe ser «World Cup USA 94» o 
«Sensible Soccer». 


mortal 


P. ¿Qué prefieres, «Mortal Kombat» o un 
posible «Sonic 4»? 

R. Indudablemente, «Mortal Kombat». 
Aparte de cuestiones puramente 
personales, siempre es mejor algo que 
existe que un rumor sin confirmar. 

P. ¿Podrías decirme si va a salir un 
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«Mortal Kombat» sigue estando en una primerísima línea gradas a las constantes revisiones y 
actualizaciones que sufre el cartucho. «MK 3» es un buen ejemplo. 


«Dragón Balh para MD? 

R. Mucho me temo que no parece 
probable que volvamos a ver a Goku en 
MD. Yo casi apostaría por un «Dragón 
Ball» en Saturn a medio/largo plazo. 

P. ¿Podríais hacer una guía de «Mortal 
Kombat 3»? 

R. Tus deseos son órdenes. Como ya 
habrás podido observar en estas mismas 
páginas, los chicos de la redacción son 
muy eficientes cuando se lo proponen. 


soporte en España? 

R. Alrededor de 50, pero lo cierto es que 
siguen saliendo de vez en cuando algunos 
nuevos. 

P. Si el «Myst» ha salido en Mega CD, 
¿dónde está?, ¿cuánto cuesta? 

R. El único soporte en que ha salido el 
«Myst» ha sido en Saturn. Para Mega CD 
tienes el «Yumemi Mistery Mansión», que 
es parecido. 


P. ¿Ha habido alguna novedad de interés 
últimamente? 

R. Únicamente las que los chicos de 
TodoSega te ofrecen puntualmente cada 
mes. 


P. ¿Qué opciones en la pantalla, aparte 
de las elementales, aparecen en el Mega 



El Mega CD puede ser conectado a cualquier 
equipo de alta fidelidad. 


CD? Me refiero a efectos y cosas así. 

R. Además de la reproducción aleatoria 
de los CD's de audio, no tiene ninguno. 
Saturn permite manipular las canciones 
hasta eliminar la voz, por ejemplo, pero 
el Mega CD no. Por otra parte, Virgin ha 


realizado un cartucho que permite crear 
efectos gráficos mientras se reproduce un 
disco de audio. Su nombre es Flux. 

P. ¿El Mega CD tiene salida de audio de 
dos clavijas o por el contrario la tiene 
igual que MD? 

R. El Mega CD II tiene una salida estéreo 
universal de dos clavijas (canales derecho 
e izquierdo), que permite su conexión con 
cualquier equipo de alta fidelidad. 

Vicente Monedero Jiménez. 

Torrente (Valencia). 


Indiana y las 
lUensias 


P. ¿Cuándo saldrá el «Indiana Jones» 
para MD? ¿Cómo será? 

R. «Indiana Jones. Greatest Adventures» 
es un cartucho que trae tras de si todo un 


P. ¿Cuánto vale el mando de 6 botones 
paraMD? 

R. No deberías pagar por él mós de 
3.000 pesetas. 

P. ¿Cuántos megaherzios tiene la 
Playstation? ¿Y la Saturn? 

R. La velocidad del único procesador 
central de la PSX es de 33 Mhz. Los dos 
de la Saturn corren a 28 Mhz. 

Antonio José March Muñoz. 
Valencia. 


Dudas en iorma 
€ompa€ia 


P. Me voy a comprar para navidades el 
Mega CD, y aunque sea un poco tarde me 
gustaría saber tu opinión. ¿Cuántos 
juegos hay aproximadamente para este 


Preguntas digitalmente renderízadas 


P, ¿En qué consiste la técnica de "Resizing" que 
comentasteis en el número 21 de vuestra revista? 

R. Literalmente, "resize" significa un cambio en el tamaño 
de una cosa. Aplicado a los videojuegos, se refiere a la 
variación que sufre un personaje o un fondo como 
consecuencia de un cambio de plano. Con este efecto se 
logra la sensación de proporcionalidad de los objetos 
respecto a su entorno. 

P. ¿Qué diferencia hay entre digitalización y renderización? 
R. Una digitalización presupone el paso de una imagen real 
por un aparato (scaner, tarjeta digitalizadora de vídeo, etc.), 
capaz de convertirla en señales que un ordenador o una 
consola pueda manejar. Una renderización és un proceso por 
el cual se puede dar forma "real" a una sucesión de datos 
por medio de un programa especial (3D Studio por ejemplo). 
Te pondré un ejemplo: Los personajes de «Mortal Kombat» 
son digitalizados porque sus imágenes proceden de 
secuencias de vídeo traducidas a un lenguaje que la consola 
entiende. Por su parte, la intro de «Panzer Dragoon» ha sido 


generada en un ordenador por un programa que se ha 
encargado de dar volumen a los objetos. 

P. ¿Cuál es mejor? 

R. No hay ni mejor ni peor. Cada técnica aporta su utilidad 
en determinados momentos, y de hecho hay juegos (de 
ordenador, principalmente) que combinan las dos. 

P. ¿Hay o habrá algún juego con los gráficos tipo «Another 
World» para la 32X? 

R. La tercera parte de la saga se llama «Fade to Black» y 
acaba de aparecer en PC. No creo que llegue a MD 32X, 
pero es muy posible que salga en Saturn. 

P. ¿Para qué sirvió la inversión de 50 millones de dólares 
de Sega en A tari? ¿ Y el acuerdo entre Sega y SNK? 

R. Ambos acuerdos facilitaran la aparición de juegos de las 
citadas compañías en las consolas de Sega. 

Reinaldo BeDón del Moral. Jaén. 
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rosario de negociaciones, comunicados, 
dimes y diretes. El juego ha sido 
realizado por US Gold y por tanto su 
distribución correspondió a Electronic 
Arts. Hasta ahi todo claro, pero Sega 
Europa tenia el proyecto de lanzar en el 
Reino Unido un pack de Mega Orive que 
incluia este cartucho, y por tanto no era 
rentable una distribución del titulo por 
separado para E.A. Sin embargo, todavia 



Las últimas aventuras consoleras de Indiana Jones se resisten a aparecer en la Mega Orive. Todo 
parece estar en contra del héroe del látigo. 


no hay constancia de que en España vaya 
a salir este pack, con lo que las 
posibilidades de que acabe llegando el 
cartucho (ya sea a través de Sega o de 
E.A.) siguen existiendo. 

El juego seró una aventura en la que 
abundarán las platoformas, aunque 
también se tocarán otros géneros de 
forma mós ligera. 

P. ¿Habrá ¡uegos de «Star Wars» para 
MD como los de Super Nintendo? 

R. Parece confirmado que no será asi. 

Sin embargo. Gome Gear tendrá uno 
nuevo en breve. 



Treasure mantuvo su alto nivel creativo 
gracias a ¡uegos como «Alien Soldier». 


P. ¿Cómo es el «Fatal Fury II» de MD? 
R. Se trata de un cartucho de 24 megos 
de ésos que nunca acaban de llegar, 
aunque a través de olgunas tiendas se 
puede conseguir de importación. 

Sus novedades respecto al original no 
son muy significativas y sigue la linea de 
su predecesor con algunas mejoras 
gráficas. 


P. ¿Podrías ordenarme de mejor a peor 
estos ¡uegos?: «Primal Rage», «Alien 
Soldier», «Fatal Fury II», «Story of Thor», 
«Pawer Orive» y «Soleil». 

R. «Alien Soldier», «Soleil», «Primal 
Rage», «Fatal Fury II», «Power Orive», 
«Story of Thor». 

Antonio Domínguez. Sevilla. 


Proiagonista, 
la Masier 


P. ¿Por qué en determinados ¡uegos te 
encuentras con situaciones en las que 
quedas atrapado en una pantalla sin 
poder salir y la única solución es apagar 
la consala? 

R. Eso que me cuentas es un típico error 
en la programación del juego. Es muy 
habitual en las versiones de 
preproducción (versiones no acabadas) y 
suelen ser anotadas por el equipo de 
testeadores del juego y solucionadas por 
los programadores antes de que salga a 
lo venta. Sí es oigo ocasional, puede ser 
un error de proceso de la propia consola, 
sin moyores consecuencias que el fastidio 
de tener que empezar de nuevo. 


P. ¿Cómo puede saber nuestra consola 
en qué lugar debe poner a nuestro héroe 
dentro de un juego? 

R. Los personajes del juego son para la 
consola simples agrupaciones de impulsos 
eléctricos, y como tales son tratados 
dependiendo de las órdenes que llegan al 
procesador desde el propio cartucho y 
desde el pad de control. La consola "lo 
único" que hace es realizar operaciones 
matemáticas constantes para calcular su 
posición en cada momento. 

P. ¿Qué es la batería del cartucho? 

R. Es una simple pila del tipo "botón" 
que se encarga de mantener la corriente 
cuando apagas la consola. Esa corriente 
suministra energía a los circuitos donde 
se almacenan los datos, de forma que 
nunca se pierdan y que cuando enciendas 
la consola, ésta los pueda usar. 


P. ¿Hay algún truco para los ¡uegos 
«Marbie Madness», «Super Monaco GP» y 
«Super OffRoad»? 

R. Para elegir nivel en el «Marbie 
Madness», debes ir a la pantalla de 
opciones y poner los siguientes 
parámetros: Test FX dos. Test Music cinco. 
Mueve ahora el pad para elegir fase. Los 
posswords de la últimas carreras del 
«Super Monaco GP» son los siguientes; 
Nivel 13 = BTMYVBJP. Nivel 14 = ZXDE 
VHLY. Nivel 15 = EDWPWCÜ. Nivel 16 = 
EDYP WWWO. Del «Super Off Road» no 
recuerdo ahora ningún truco. 

P. Recomiéndame un juego de esta lista: 
«Ecco tbe Dolpbin», «Back to the Future 
lli» y «Batman Return». 

R. Yo me quedó con el «Ecco». 

Wizard. Madrid. 



La Masier también tiene sus juegas de carreras de caches. «Super Manara GP » es una de las 
más destacables, aunque nunca podría compararse con ningún otro título aparecido 
recientemente las para consolas de 16 ó 32 bits. 


/ 
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Reloj despertador 


EXÍS'n 


F.V.P. 2.m0 "350 


RV^R 4.0||^3 gQQ pared Power Rangers 

n A I ^ Z J ^ - m m ■ 


Reloj despertador 
Lion Kíng 


F.V.P. 2. 


Reloj de pare 
Moto Ratón 


F.V.F. 2.5 


5 ^ 9 f 0 

4,toOO/’ V 


Reloj despertador parlante 
Al conectarse el despertador se 
oye: "Helmets on! It's time to 
Rock & Ride!” y el ruido de motor 
una Harley Davidson 


Kecorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY P05T, 51. el De los Ciruelos 4. 25700 5.5. de los Reyes, Madrid. 

(Por favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). 

Marca con una cruz (X) el modelo o modelos c^ue deseas recibir por correo: 


□ Reloj Despertador Power Rangers 

□ Reloj de Pared Power Rangers 

□ Reloj de Pared Moto Ratón 

□ Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón 


TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: 


..P.V.P. 2.900 FTA5 
..P.V.P. 2.350 PTAS 
..P.V.P. 2.100 PTAS 
...P.V.P. 3.600 PTAS 


□ Reloj Despertador Parlante Moto Ratón .. 

□ Reloj Despertador Saky Simba con luz 

□ Reloj de Pulsera Digital Sat^ Simba 

□ Reloj Despertador Lion King 

□ Reloj de Pared Lion King 

. + 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 


P.V.P.4.000 PTAS 

P.V.P.4.600 PTAS 

P.V.P.1.500 PTAS 

P.V.P.2.900 PTAS 

P.V.P. 2.350 PTAS 


..PROVINCIA.. 


N0M5RE APELLIDOS 

DOMICILIO LOCALIDAD ■ 

CODIGO POSTAL (IMPRESCINDI5LE) TELÉFONO 

Forma de Pago: 

□ Talón adjunto a nombre de H055Y P05T, 5.L. □ Giro postal a nombre de H055Y P05T, 5.L. 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n° 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) 


Si lo descae puedes efectuar tu pedido por telefono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 16,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 
Fecha y firma: 









Todos los que ven los JDR 
como una increíble aventura 


tienen aquí su hueco. 
Para consultar dudas, pedir 
recomendaciones, mandar 
trucos... en fin, para eso y 
más está el Club SegaRol. 

Este juego es una ruina... 

JosÉ Antonio Fernández. (Zamora). 

P. Hace bastante tiempo que estoy 
atascado en el juego «Super Hydli- 
de», y por eso me he decidido a escri- 
bir al Club. Mis dudas son éstas: 

1 ¿Para qué sirve el hada? 

2. - ¿Cómo puedo acceder a las An- 
cient Ruins que se encuentran dentro 
de la cueva que hoy en el pueblo 
subterráneo? 

3. - ¿Cómo se derrota a Kaizack? 

4. - A lo largo de la aventura he en- 
contrado algunos objetos que no sir- 
ven para nada, y cuando los uso me 
dicen que es una broma. ¿Realmente 
sirven para algo? 

Espero que puedas contestarlas, 
pero si alguna se te atraganta, me 
gustaría que publicaras esta carta y 


mandaras un S.O.S a todos los role- 
ros del Club para que me ayuden. 

R. 1.- Es vital para poder acceder al lu- 
gar donde te enfrentas con el Dark Lord. 

2. - Tienes dos opciones: usar el hechizo 
“Flash" para iluminar las cuevas o la lámpara 
y el aceite, aunque esta última opción sólo lle- 
nará de luz una pequeña zona a tu alrededor. 

3. - Completa primero la armadura de las 
hadas y ya estarás en condiciones de enfren- 
tarte a él. Comienza el combate destruyendo 
las cuatro articulaciones para dejarle inmóvil. 
Evitarás que te dispare si te adelantas tú y le 
castigas su ojo. Tendrás que entrar en su 
boca para ganarle, pero ten cuidado porque 
tu energía disminuirá a gran velocidad. 

4. - Hay muchos que no tienen una utili- 
dad definida. 


Una de cofres flotantes 


Víctor Silva Yubero. (Madrid). 

P. Saludos a todos los que formáis 
parte del mejor Club de rol. Espero 
que me solucionéis unas dudas sobre 
el juego «Shiníng Forcé 2»: 

1 . - Cuando llego al pueblo Tristón, 
justamente en el templo de Mitula, 
veo un cofre que está en una isla. 
¿Cómo puedo llegar hasta él? 

2. - Una vez muerta. Carnéela me 
deja el Sky Orb. ¿Para qué sirve? 

3. - En la pantalla donde se lucha 
por primera vez con las Prism Flo- 
wers hay un cofre. ¿Cómo se llega 
hasta él? 

4. - No logro encontrar el objeto 
que transforma a Chester en caballe- 
ro de Pegaso. ¿Dónde estó? 

R. Me alegra que me hagas esa pregun- 
ta, Víctor, ya que tanto ésta como la número 
4 son de lo más habitual en este consultorio. 
La cuestión es que yo mismo (que he acaba- 
do el juego varias veces) sigo sin saber cómo 
narices se coge. He investigado en montones 
de fuentes, hasta ahora infalibles, y la cosa si- 
gue sin resolverse. He empezado a sospe- 
char que se trata de una broma de los pro- 
gramadores, pero si alguno de vosotros sois 


capaces de resolver el entuerto, os agradece- 
ría que nos lo contaseis. 

2. - El Sky Orb permite que la nave Nazca 
despegue, siempre que lo coloques sobre el 
pedestal apropiado. 

3. - En los alrededores podrás encontrar ^ 
un paso que te acercará hasta él. 


Miedo a las alturas 


Antonio Hernández. (Barcelona). 

P. Hola, me llamo Antonio y tengo 
- un problema con «Story of Thor». 
Después de coger a "Umbrío" y salir 
a la luz del día, hay un precipicio que 
no sé cómo saltar. Sé que "Umbrío" 
tiene el poder de agarrarse a las co- 
sas, pero no consigo que lo haga. 

1 . ¿Cómo puedo seguir? 

2. ¿Hay algún truco para el «Super 
Hydiíde»? 

R. 1 . Si ya posees a "Umbro", no deberí- 
as tener problemas para cruzar el precipicio. 
El truco consiste en ponerte enfrente de uno 
de los clavos que se ven al otro lado, y acer- 
carte todo lo que puedas al borde. Desde allí, 
utiliza a "Umbrio" con el botón A. 

2. Que yo recuerde, no hay ninguno. 


lo mejor de cada casa 

■'Teodoro Morillo García. 

Mijos (Málaga). 

P. Hola, me llamo Teodoro y tengo 
algunas preguntas que hacer: 

1 . - Ya me he acabado «Story of 
Thor» y ahora quiero comprarme 
otro juego de rol. ¿Cual de estos dos 
me recomiendas: «Soleil» o «Shiníng 
Forcé II»? 

2. - ¿Saldrá la segunda parte de 
«Story of Thor»? ¿Y del «Soleil»? 

3. - ¿Sacaréis una guía del «Story 
of Thor»? 

R. T .- Si ya has acabado un juego como 
el «Story of Thor», yo casi me metería de lle- 
no con uno de rol clásico, a ver qué tal se te 
da. «Phantasy Star IV» y «Shining Forcé» son 
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de lo mejorcito que encontrarás de este estilo. 

Por si ocaso, entre esos dos que me dices, 
yo me quedaría con el segundo. 

2. - No lo creo en ninguno de los dos ca- 
sos, al menos en Mega Orive. Sega está si- 
guiendo la política de realizar las continua- 
ciones de los juegos de MD sólo para Saturn. 

3. - El eterno problema de las páginas nos 
obliga a ir muy despacio con este tema. 


Comprando que es gerundio 

José IvÁn Meras CerdÁn. (Alicante). 

P. Hola, Sír Archibald. Me llamo 
Ivón y tengo algunas dudas que con- 
fío puedas resolver: 1.- ¿Llevaré bas- 
tón cuando saquen «Landstaiker»? 

2. -¿Vale la pena gastarse 10.000 
pelas en el «Stary of Thor» o me com- 
pro el «FIFA Soccer 96»? 

3. - ¿Me podrías decir lo mejor de 
cada uno de los siguientes juegos: 
«Stary of Thor», «Soleil», «Landstai- 
ker», «Shining Forcé II», «Light Crusa- 
der» y «Phantasy Star IV». 

R. 1 .- Me temo que llevarás el uniforme 
completo, que incluye boina, zapatillas de fel- 
pa y bastón con empuñadura de marfil. 

2.- ¿Qué quieres que te conteste desde 
una sección como ésta...? «FIFA 96» está 



muy bien, pero no tiene el atractivo de los jue- 
gos de rol. Yo que tú apostaba por los JDR y 
me gastaba el dinero en una de esas escasas 
maravillas con las que nos deleita Sega. 

3.- De «S.O.T.» yo destacaría sus gráficos 
y su traducción al castellano. Del «Soleil», el 
especial ambiente que recrea y su desarrollo 
1 00% aventurero. Del «Landstaiker», su larga 
duración y su calidad de mito (aunque sea 
por lo inalcanzable que resulta). Del «S.F. II» 
absolutamente todo (menos su no traducción, 
claro). Del «Light Crusader», la dificultad de al- 
gunos enigmas. Y del «Phantasy Star IV», la 
continuidad que demuestra toda la saga. 


Catálogos descatalogados 

Javier LÓpez. Alcorcón (Madrid) 

P. Hola, me llamo Javi y soy un fa- 
nático del rol, ya sea de consola o de 
libros. 1 .- Me he comprado el «light 
Crusader». Tengo la l^la dorada, la 
verde y la azul. He llegado a la habi- 
tación donde se encuentra la roja, 
pero no sé cómo cogerla. ¿Cómo la 
cojo y qué he de hacer con ella? 

2. - ¿Por qué en muchos catálogos 
de Sega aparece el «Landstaiker» 
como si hubiera salido? 

3. - ¿Hay algún juego tipo «Señor 


de los Anillos» o «Ruñe Quest»? 

R. 1 . Para solucionar tu problema, no tie- 
nes más que seguir las indicaciones que dio 
María Clérigo en el número 33 de TodoSe- 
ga. Una vez que tengas esta esfera, ya ha- 
brás concluido todo el nivel y automáticamen- 
te pasarás al siguiente. 

2. - La respuesta puede ser que esto de los 
catálogos suele ser algo internacional, y que 
cada país únicamente se dedica a traducir su 
contenido sin preocuparse de si los juegos 
han salido o no. 

3. - No en consolas Sega. En Super Nin- 
tendo hay un Señor de los Anillos y en PC tie- 
nes casi de todo: «El Señor de los Anillos», 
«Space Crusade»... 


Buscando a Sheela desesperadamente 

Miguel Juan GarcÍa. (Valencia). 

P. En el «Shining Forcé II», cuando 
hago el truco de poner nombre a los 
personajes aparece una chica more- 
na que no encuentro. ¿Dónde está? 

R. Creo que te refieres a Sheela. Si es así, 
la podrás encontrar justo después de que ate- 
rrice la nave Nazca. 

Entra en el monasterio y vete por la iz- 
quierda hasta llegar a una catarata. Allí se 
esconde esa muchacha que buscas. 


Miedo, miedo, miedo 


ctuaCrmnte, nos encontramos 
situación deCicada, 
Las compañías no sacan (o 
no traen de Japón) JDíE^para Cos 8 y 
16 Bits, por miedo a c]ue estos soportes 
no duren mucfio. (Perfecto. Ls una 
postura respetaSCe y acorde con una ^ 
Cínea de progreso tecnoíógico. 

Tero entonces, ¿por cpué no se traen 
juegos de SatumFTues simpCemente, 
porque tampoco Cos 32 Bits están CiBres 
de Ca amenaza que soBrevueCa eí mundo 
de Cos videojuegos: eC Hundimiento de 


sus cimientos. Superado eí primer 
momento de euforia consoíera, fiemos 
pasado a un periodo en eí que comprar 
una nueva máquina supone un 
desemBoíso equiparaBíe ai de un 
eíectrodoméstico de gama media. La 
consecuencia es oBvia: ¿cuántas 
consoías de 32 Bits BaBrá en ía caííe 
añora? Seguro que un número 
infinitamente inferior aí parque de 
consoías de 8 y 16 Bits. 

O^a os podéis imaginar que si no se saca 
un juego para un soporte con miíes de 


compradores potenciaíes, mucBo menos 
saídrá para un púBíico más 
minoritario. Si a esto íe unimos que ios 
JíDTjmnca Ha sido un tipo de juego 
adorado por Cas masas (e?(ceptuando 
Japón, por supuesto), esto nos da como 
resuítado un vacio imposiBíe de Henar. 
Triste, ¿verdad? Tues parece que ía 
cosa no tiene pinta de mejorar a corto 
píazo. Todo eímundo 'tiene miedo. 
Compañías programador as, 
distriBuidores y Basta ía propia Sega. 
Miedo a que ía MT desaparezca, 
miedo ci que Satum no aparezca, miedo 
a que Tos vecinos ” íes quiten a sus 
compradores, miedo, miedo, miedo. 


(Está cíaro que si no se Bace nada ía 
Historia no va a mejorar: Que quieres 
seguir una íínea de futuro... pues 
apoya con fuerza a Satum. Que no te 
fías deí futuro... pues apoya eí 
presente. Que no quieres que ía gente 
camBie de empresa... pues no ía 
Confundas " con juegos traducidos " 
que saíen en ingíés y con íanzamientos 
que nunca ííegan. 

Tor ios cartas que reciBo, vuestra 
opinión no difiere mucBo de ésta. ífa sé 
que no vaíe de mucBo, pero podéis estar 
seguros de que contáis con mi apoyo. 

TorSir ÁrcHiSaíd ^radky 
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Sninin^ Fi 


orce 


Paso a pase?, la aventura 
va lleg’aiido a su fin. 
Se suceden las liatallas, 
nuevos personajes, 
olí jetos con poderes 
::ultos... Y todo con un 
fin: derrotar a Zeon. 


Capítido 4 

Que los dioses nos ayuden... 


mentó y víveres, nos dirigi- 
mos hacia Bedoe, la patria 
de Peter y del dios Volcano. 

Se me olvidaba comenta- 
ros que en las tiendas de 
Polca (y en sus alrededores) 
se podían encontrar algunas 
sorpresas ( 1 ), como por 
ejemplo el "Ring Power", 
que convertía a quien lo lle- 
vara encima en más podero- 
so (5 puntos más de ata- 
que). No tardé en adquirirlo 
y seguimos nuestro viaje. 
3.000 monedas de oro más 


tarde ( 4 ) y una batalla ( 3 ) 
de por medio (batalla 4-1), 
nos adentramos en Bedoe 

( 5 ) . Mi emplumado compa- 
ñero me presentó a su rey 

( 6 ) y seguidamente nos en- 
trevistamos con Volcano ( 7 - 
8 ). Estaba de un humor de 
perros y culpaba a los hu- 
manos de haber desencade- 
nado todo el caos reinante. 
No le faltaba razón, pero su 
ayuda nos era vital. Final- 
mente, se negó a ayudarnos 
y el pobre Peter se ofreció 


A provechando 
el paso entre 
las rocas con- 
seguimos en- 
trar en Polca, nuestra última 
parada antes de llegar al 
hogar de Peter. Polca era un 
pacífico pueblo lleno de ex- 
traños habitantes: hombres 
lobos y centauros compartí- 
an sus vidas con los huma- 
nos en armonía... hasta que 
llegaron las hordas de 
Zeon. Tras una visita a las 
tiendas para reponer arma- 


Batalla 4.1 


Iniieniig'os: 

IIOBGLOHINS (5) 
WITCIIES (2) 
DEAD MONKS (3) 
DEAD yVRCHER (1) 
EVIL CLOUD (1) 


Puntos cíe Vicia: 

IIOBGLOBINS (21) 
WITCIIES (21) 
DEAD MONKS (23) 
DEAD ARCHER (27) 
EVIL CLOUD (22) 


Puntos ele Magia: 

WITCIIES (10) 
DEAD iMONKS (13) 


OBSERVACIONES: 

El Dead Archer ataca a dos casillas de 
distancia. 

El Evil Cloud utiliza el hechizo "Blaze" en el 
2 


La TienJa de BEDOE 

MicUle SWORD 340 Skort ROD 130 

Long SWORD 620 Bronce ROD 3Ó0 

SPEAR 460 DAGGER 320 

Steel LANCE 810 KNIFE 500 

HandAXE 340 Wooden ARROW 250 

MiddleAXE 610 Iron ARROW 600 












Batalla 4,2 


I'nc'iiiig’tís: 

ZOMBIHS (5) 
IIOBCOBLINS (3) 
l)M/VI)y\RCIIKR (4) 
M/\ST1:R MyVGB: (1) 
BlvVCK MONK (1) 
EVII.CLOUI) (I) 

• 

Puntos ele Vida: 

ZOMBIHS (27) 
IIOBGOBUNS (21) 
DHyVD ARCl IKR (27) 
MvVSTHR MAGIÍ (28) 
BOVCK MONK (30) 

KVIL Cl.OUD (22) 

• 

I’untos Je Ma^ia: 

M/VSTHR jVUGH (J4) 
BIvVCKMONK (J9) 

OBSERVACIONES: 

Los zombíes poseen veneno. 

El Moster Moge utilizo el hechizo "Bloze" en 
el nivel 2. 

El Black Monk utiliza el hechizo "Heol" en 
el nivel 2. 


La Tienda de POLCA 


Miclclle SWORD 340 
Long’ SWORD 620 
Bronce L/VNCE 260 
SPEAR 460 

SliortAXE 120 

Hancl AXE 340 


Sliort ROD 130 

Bronce ROD 360 

Skorí KNIFE 70 

DAGGER 320 

Wooclen yVRROW 250 


en su lugar. Desconsolados, 
abandonamos el templo y 
regresamos ¡unto al rey de 
Bedoe, quien nos comunicó 
que únicamente la diosa Mi- 
tula tenía el mismo poder 
que Volcano y que por tanto 
era capaz de ayudarnos en 
nuestra misión, pero que pri- 
mero debíamos ver a Creed, 
un demonio muy viejo. Se- 
gún abandonábamos la ciu- 
dad de los hombres 
pájaro, me dediqué 
a mirar en todas las 
vasijas hasta que en- 
contré el "Quick 
Ring" ( 13 ) en el se- 
gundo piso: un útil 
anilloque aumenta- 
ba la agilidad en 5 
puntos. 

De vuelta en Pol- 
ca, pudimos ver en 
primera fila cómo los 


soldados de Zeon atacaban 
al príncipe Luke, el amigo 
de Peter que se había ade- 
lantado para conseguirnos 
una balsa, y cómo un hom- 
bre lobo se aprestaba a ayu- 
darle. Su nombre era Ger- 
halt(lO) y no tuvimos 
inconveniente en unirle a 
nuestro grupo. Ahora está- 
bamos en condiciones de 
plantar cara a los hombres 


de Zeon (batalla 4-2). Ven- 
cimos sin muchos problemas 
( 1 1 - 12 ) y fuimos a casa del 
alcalde a pedir una balsa 
( 9 ). Allí conocimos a un mis- 
terioso muchacho ciego ( 2 ) 
que accedimos a llevarnos a 
cambio de la barca. 

Ahora teníamos un me- 
dio de transporte para mo- 
vernos a través de los ríos y 
decidimos estrenarlo a toda 
prisa. Luke se conta- 
gió de nuestro entu- 
siasmo y rápidamen- 
te se unió a la 
expedición (14). Ya 
éramos casi un ejér- 
cito, pero yo seguía 
pensando que las co- 
sas estaban desequi- 
libradas hacia el 
lado de Zeon. El mal 
ganaba... pero sólo 
por el momento. 


Gracias al alcalde de 
Polca conseguimos una 
Lalsa de troncos. La 
ciudad portuaria de 
Hassan estaka akora 
más cerca que nunca. 
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Continuará. . . 














MORTAL KOMBAT 3 - MMGA DRIVC 



Un «Mortal Kombat» no sería un «Mortal 
Kombat» si no tuviera sus fatalities, 
combos y demás golpes especiales. Pues 
para que veáis que este «MK3» bace 
bonor a su nombre y podáis exprimirlo 
a tope, os mostramos en estas páginas 
todas sus combinaciones secretas. 

Por José Antonio Gallego 


Golpes, Fatalities, Combos v demás 


NOMENCUTURA: 

En adelante, las 
abreviaciones utilizadas par 
indicar los diversos golpes 
serón: 

Puñetazo Alto: TA 
Puñetazo Bajo: TB 
Patada Alta: PA 
Patada Baja: PB 
Arriba: A 
Abajo: B 
Delante: D 
Detrás: T 
Correr: CR 
Bloqueo: BL 


Cvrax 


1 misil: T, D, TA. 2 misiles; D, D, T, T, 
TA. Agarre: D, D, TB (pulsa TB para 
seguir golpeando). 

Quebradora (en el aire); BL. 
Machaque; (tras un lanzamiento); TA. 
Puñetazo en el suelo: Pulsa PB tres 
segundos y suelta. Carga: D, D, PA. 
Fatality (cerca): Pulsa BL y sin 


Teletransportarse: D, B, BL. 
Proyección: (mientras tú estás en el 
suelo y la victima en el aire): B, D, BL, 
y entonces TB para lanzar. Fatality 
(en cualquier parte): B, B, A, B, TA. 
Fatality (cerca); B, B, D, A, CR. 
Animality (cerca); A, A, B, B. 
Friendship: CR, CR, CR, A. Babality; 
D, D, T, TA. Fatality de pantalla: CR, 
BL, CR. Mejor Combinación: TA, TA, 
PA,PA,PA,BL+PA(30”/o). 


Granada Corta; Pulsa PB y sin soltar: 
T, T, PA. Granada Larga; Pulsa PB y 
sin soltar; D, D, PA. Red: T, T, PB. 


Kano 


Lanzamiento de Cuchillo; B, T, TA. Gancho de Cuchillo: B, D, TA. 

Bola de Cañón: pulsa PB unos segundos>y suelta. Agarre: B, D, TB 
Proyección (en el aire); BL. Fatality: (cerca) pulsa TB y sin soltar: D, B, B, D. 
Fatality (a la distancia de barrido); TB, BL, BL, PA. 

Animality (cerca); Pulso TA y sin soltar: BL, BL, BL. Friendship; PB, CR, CR, PA. 
Babality: D, D, B, B, PB. Fatality de pantalla; A, A, T, PB. 

Mejor Combinoción: TA, TA, B+TB, B+TA. Lanzamiento de cuchillo (37%). 


soltar: A, B, D, A. Fatality (lejos); CR, 
BL, CR, CR, PB. Animality (cerca): Pulsa 
TB y sin soltar: D,D,B,D. Friendship; PB, 
CR, CR, PB. Babality: B, B, B, PB. 
Fatality de Pantalla; B, 0, B, TB. 
Mejor Combinación; PA, PA, B+TA, TA, 
BL,TB,T+TA(33%). 







Kabal 


Bola de Fuego Alta: D, D, TA. Bola de Fuego Baja; D,0,TB. 

Palada Voladora; D, D, PA. Palada Bickiela; Pulsa PB 3 segundos y suelta. 
Falalily (cualquier lugar): D, D, B, B, PB. Falalily (cualquier lugar): A, B, A, A, 
BL+CR. Animalily (distancio de barrido): B, B, A. Friendship: CR, CR, CR, B+CR, 
Babalily; B, B, B, PA. Falalily de Panlalla: CR, BL, BL, PB. 

Mejor Combinación; TA, TA, BL, PB, PB, PA, PB (36%). 


ÍÑUtí- 


Giro frenélico; T, D, PB. 

Guiño de ojo: T, T, TA. 

Terremolo: T, T, T, CR. 

Falalily (fuero de la distancia de 
barrido): B, B, T, 0, BL. 

Falalily (cerca): CR, BL, BL, BL, PA. 
Animalily (cerca): Pulso TA y sin soltar 
D, D, B, D. 

Friendship (en cualquier sitio excepto 
en la distancia de barrido): CR, PB, CR, 
CR,A. 

Babalily; CR, CR, PB. 

Falalily de panlalla; BL, BL, PA. 
Mejor combinación: PB, PB, TA, TA, 
B+TA, salto + guiño de ojo (33%). 




Lanzamiento de Sombrero; T, D, TB. 
Teletransportarse; B, A. 

Patada Voladora (en el aire): A, B, PA. 
Giro: D, T, D, T (pulsa CR). 

Fotality (desde cuolquier parte): CR, BL, 
CR, BL, B. 

Falalily (en distancia de barrido, pero 
no demosiodo cerco); D, D, T, B, TA. 
Animalily (cerca): CR ,CR, CR, CR, BL. 
Friendship (fuera de la distancia de 
barrido): CR, TB, CR, PB. 

Babalily; B, D, D, TA. 

Falalily de pantalla; B, B, D, D, PB. 
Mejor Combinación: TA, TB, TA, TB, PB, 
PB, T+PA (34%). 


Nightwolf 


Flecha: B, T, TB. Uppercut: B, D, TA. 
Carga de Hombro; D, D, PB. 
Escudo anti-misiles: T, T, T, PA. 
Falalily (cerca): A, A, T, D, BL. 
Falalily (lejos): T, T, B, TA. 
Animalily (cerco); D, D, B, B. 
Friendship (fuera de distancia de 
barrido): CR, CR, CR, B. 

Babalily; D, T, D, T, TB. 

Falalily de pantalla: CR, CR, BL. 


03 s 


NULL 


Mejor Combinación; PB, TA, TA, TB, 
Uppercut, Uppercut, PA(4I%). 


Sektor 


Sheeva 


Uppercut sorpresa; D, D, PB. 
Missile; D, D, TB. 

Missile guiado por calor; D, B, T, TA. 
Falalily (distancio de barrido); 

TB, CR, CR, BL. 

Falalily (desde mitad de pantolla): 

d,d,d,t,bl. 

Animalily (cerca): D, D, B, A 
Friendship (media pantalla); 

CR, CR, CR, CR, B. 

Babalily; T, B, B, B, PA. 

Falalily de pantalla; CR, CR, CR, B. 
Mejor Combinación; TA, TA, PA, 

PA, T+PA (26%). 


Pisotear; B, A. Estampida: T, B, T, PA. Bola de Fuego; B,D,TA. 

Falalily (cerca): D, B, B, D, TB. Falalily (cerca): Pulsa PA y sin soltar T, D, D, 
Animalily (cerca): CR, BL, BL, BL, BL. Friendship: D, D, T, D-pousa-TA. 
Babalily: B, B, B, T, PA. Falalily de pantalla; B, D, B, D, TB. 

Mejor Combinación: TA, TA, TB, PA, PA, PB, T+PA (42%) 


\ÜHt±}/A 


UitíVA 












BAT 3 - MEGA ORIVE 




Smoke 


1 Bola de Fuego: T, T, TA. 

2 Bolas de Fuegos: T, T, D, TA. 

3 Bolas de Fuego: T, T, D, D, TA. 
Erupción volcánica: D, T, T, P6. 


Sheeva: D, B, D, PB, PB, 
Sindel: D, B, D, PB. 
Smoke: D, D, TB. 
Sonya: B+CR+TB+BL. 


Fatality (cióse): Pulso TB y sin 
soltar B, D, D, B. 

Fatality (cióse): Pulso TB y sin soltar CR, 
BL, CR, BL. 

Animality (distancio de barrido): 

Pulsa TA y sin soltar CR, CR, CR. 
Friendship: PB, CR, CR, B. 

Babality: CR, CR, CR, PB. 

Fatality de pantalla: A, A, T, TB. 
Mejor Combinación: PB, TA, TA, TB, 
T+PA(27%). 


MORPHS 
Cyrnx: BL, BL, BL. 

Jnx: D,D,B,TB. 
Knbnl:TB,BL,PA. 

Kano: T, D, BL. 

Kung Lno: CR, CR, BL, CR. 
Liu Kang: D, B, T, A, D. 
Nightwolf: A, A, A. 
Sektor: B, D,T, CR. 


Arpón: T, T, TB. 

Uppercut mágico: D, D, PB. 
Invisibilidad: A, A, CR (lo mismo para 
volverle visible). 

Proyección (en el aire): BL. 

Fatality (al otro extremo de la 
pantalla): A, A, D, B. 

Fatality (distancia de barrido): CR+BL y 
sin soltar B, B, D, A. 

Animality (fuera de la distoncia de 
barrido): B, D, D, BL. 

Friendship: (al otro lado de la 
pantalla): CR, CR, CR, PA. 

Babality: B, B, T, T, PA. 

Fatality de pantalla: D, D, B, PB. 
Mejor Combinación: TA, TA, PB, 
PA,TB(24%). 


Sindel 


Bola de Fuego: D, D, PB. 

Bola de Fuego (en el aire): B, D, PB 


Volar: T, T, D, PA. Grito: D, D, D, PA. 
Fatality (distancia de barrido): 

CR, CR, BL, CR, BL. 

Fatality (cerca): CR, BL, BL, CR+BL. 
Animality (cualquier lugar): D, D, A, TA. 
Friendship: CR, CR,CR, CR, CR, A. 
Babality: CR, CR, CR, A. 

Fatality de pantalla: B, B, B, TB. 
Mejor Combinación: PA, TA, TA, B+TA, 
salto con patada, bola de fuego (40%). 




Striker 


Congelar: B, D, TB. 

Fuente de Hielo: B, D, TA. 

Fuente de Hielo (frontal): B, D, T, TA. 
Fuente de Hielo (trasero): B, T, D, TA. 
Estatua de Hielo: B, T, TB. 

Deslizar: T+TB+BL. 

Fatality (cerca): BL, BL, CR, BL, CR. 
Fatality (fuera de distancia de 
barrido): T, T, B, T, CR. 

Animality (cerco) D, A, A. 

Friendship: PB, CR, CR, A. 

Babality: B, D, D, PA. 

Fatality de pantalla: T, B, D, D, PA. 
Mejor Combinación: TA, TA, TB, PB, 
PA,T+PA(43%) 


Granada Alta: B, T, TA. 

Granada Baja: B,T,TB. 

Giro de Bastón: D, T, TB 
Barrido de Bastón: D, D, PA. 
Fatality (Cerca): B, D, B, D, BL. 
Fatality (al otro extremo de la 
pantalla): D, D, D, PB. 

Animality (distancia de barrido): CR, 
CR, CR, BL. 

Babality: B, D, D, T, TA. 

Fatality de Pantalla: D, A, A, PA. 
Mejor Combinación: PB, TA, TA, TB, 
Giro de bastón (50%). 


Sonva 


Anillos de energia: B, D, TB. 
Abrazo de piernas: B+TB+BL. 

Puño en oleadas: D, T, TA. 

Patada Bicicleta: T, T, B, PA. 
Fatality (más allá de media pantalla): 
Pulsa BL+CR y sin soltar A, A, T, B. 


soHre mtfs, <s 


Fatality (cualquier sitio): T, D, B, B, CR. 
Animality (cerca): Pulsa TB y sin soltar 
T, D, B, D. Friendship: T, D, T, B, CR. 
Babality: B, B, D, PB. 

Fatality de pantalla: D,0,B,TA. 
Mejor Combinación: PA, PA, TA, TA, 
TB,T+TA(31%). 













Curiosidades 


«MK 3» incluye respecto a sus predecesores los "Anímalities". 
Pora realizarlos, deberéis ejecutar un "Mercy", y a continuación 
la "sencilla" combinación de teclas. ¿Que qué es un "mercy"? 

Pues otra de las novedades que incluye esta tercera parte: para 
conseguirlo, deberéis ganar en el tercer round y, cuando aparezca 
el mensaje "Finish Him", pulsar CORRER y sin soltar ABAJO, 
ABAJO y soltar CORRER. De esa manera le daréis un poquito de 
energía a vuestro derrotado rival. 


Cheats menú 


En la pantalla de opciones, pulsa A, C, ARRIBA, B, ARRIBA, B, A, 
ABAJO. 

Con este truco podrás obtener hasta 90 continuaciones y ver la 
biografía de cada luchador, osí como un divertido "sound test". 


Ds menú 


Killer 

codes 

menú 


En la pantalla de opciones, 
pulsa: C, DERECHA, A, 
IZQUIERDA, A, ARRIBA, C, 
DERECHA, A, IZQUIERDA, A, 
ARRIBA. 

Las nuevas opciones 
disponibles serón las de poder 
jugar con Smoke, con los jefes 
(sólo en opción de 2 
jugadores) o echarse una 
partídilla a un juego 
entrañable: el «Galaxian». 


Fatalities 
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Enigma os está esperando al final de esta 
aventura. Si no queréis decepcionarle,^ lo 
mejor será que sigáis nuestros consejos. 

Por José Antonio Gallego 


2- parte 



pero si la esperas mediante 
uppercuts, morderá el polvo. 

Y por fin unos enemigos finales 
de cierto renombre: Dos 
Caras, junto de las adorables 
Spice y Sugar. Para las chicas 
bastará con los puñetazos y 
patadas de costumbre. Y en 
cuanto a Dos Caras, ¿has visto 


aerecha de esta manera, y al 
toparte con una pared, lanza la 
Batcuerda hacia arriba y sube. 
En la siguiente zona que veas 
llena de cajas, líate a patadas 
con todas ellas, pues hay una 
vida escondida. No podrás 
salir de allí hasta que te cargues 
a todos los enemigos, así que 
busca a conciencia porque hay 
algunos muy bien escondidos. 
Aquí tendrás ocasión de ; 


Buenas noticias para empezar: 
verás que el camino de la 
izquierda está bloqueado por 
unas cajas. Lánzate a patadas 
con ellas y con todos los villanos 
que allí encuentres; de esa 
manera lograrós abrir un 
camino, en el cual encontrarás 
una vida. Luego vuelve a la 


derecha, zurrándote a diestro y 
siniestro hasta encontrar una 
caja fuerte que está colgada 
del techo. Dispara con la 
batcuerda y no te pongas 
debajo, pues caerá abriendo un 
boquete en el suelo. Métete por 
él y entrarás en otra subfase. 
Una vez allí, ve a la palanca de 
la izquierda y actívala. Luego, 
haz lo propio con las de la 
derecha. Para esquivar los 
pozos de ácido, lo mejor es 
saltar sobre los tornillos 
gigantes. Continúa hacia la 


la película? Pues cada vez que 
se aleje para lanzar su moneda, 

arrójale batarangs, bombas 
y todo lo que se te ocurra. Es un 
método lento, pero efectivo. 


conocer a Sugar. Le gusta 
brincar y atacar desde el aire, 


energía. Luego activa la 
palanca de la izquierda e 
introdúcete por la trampilla que 
se abrirá. 

Aquí la cosa consistirá en llegar 
hasta la siguiente palanca, 
activarla y volver (con vida si es 
posible) a la subfase inicial. Y 


~ ' nada menos que Enigma, que 

r / llega acompañado de una 

-O - cohorte de truhanes. La patada 

^ % con giro y el uso adecuado de 

- -1 I batarangs son nuestra 

mejor recomendación para que 

una vez allí, deberás activar el puedas deshacerte de él. 

resto de palancas, 

empezando por la de' la 
izquierda. Por cierto, que si ^ 
vuelves a meterte por el aquiero. 


No podrás salir de esta subfase 
hasta haber acabado con todos 
los villanos, así que ya sabes lo 
que toca hacer. Si durante el 
combate te sientes desfallecer, 
lanza tu batcuerda contra 
las lámparas y trepa. Allí 
encontrarás diversos Ítems de 


Esta fase subterránea no es más 
que un beat'em up de lo más 
tradicional. Para empezar, si 
avanzas colgándote de los 
focos tu camino será un poco 
más sencillo. Cuando se abra un 


agujero, métete por él y caerás 
sobre el metro (procura que no 
sea entre los vagones). Allí, se 
recomienda el uso de bombas 
y batarangs. Cuando se 
pare, bájate y continúa a pie. 
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En la siguiente subfase podrás 
encontrar algunos Ítems si 
lanzas la cuerda entre los 
focos del techo. Aunque te 
avisamos que también hay 




Atento, porque esta fase oculta 
algunos lugares secretos en los 
que podrás hacerte con gran 


cantidad de Ítems. 

Cuando te hayas cargado a 
todos los sicarios del principio, 
se abrirá un agujero en el 


m 


ror tin nos acercamos al tinal de 
este juego. De primeras, más de 
lo de siempre: es decir, villanos 
a mogollón. Y cuando te metas 
en el ascensor, no te despistes. 


pues pronto van a entrar en él 
unos usuarios nada amistosos. 
Trata de colocar a todos en el 

mismo lodo de lo pantalla 

para que sólo puedan atacarte 
de uno en uno. Y si te rodean. 


varios maromos custodiándolos. 
Y si después de cargarte a todo 
el mundo retrocedes de nuevo 
hasta el comienzo, valiosos 
Ítems caerán llovidos del cielo. 



suelo. De momento no te 
metas, sino que salta sobre él y 
continúa avanzando: una buena 
cantidad de Ítems será tu 
recompensa. Una vez 
recogidos, ya te puedes meter 
por el agujero. 

No te precipites y pega un buen 


1. ^ ^ i 

-1 J 
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y 



salto contra el muro de la 
derecha. Igual te dejas los 
piños, o igual encuentras una 
habitación secreta con una vida 
extra y algún que otro ítem. 

8 

la manera más rápida de 
escapar es rodar por el suelo. 
Cuando llegues a la subfase en 
que se hunde el suelo, no vayas 
demasiado deprisa, pues no 
podrás salir de allí hasta 
haberte cargado a todos los 
malos. Si te dejas alguno 
tendrás que regresar a por 
él, y eso no es recomendable. 
La manera más efectiva de 
cargártelos es empujarles 
fuera de las plataformas. 



pero ten cuidado porque van a 
intentar hacer lo mismo contigo. 
A continuación, deberás 


encender todos los focos. El 
problema no radica sólo en 
llegar hasta ellos, cosa que 
conseguirás con un poco de 




llegarás a tu propia mansión y 
descubrirás que el batmóvil está 
destruido y que un montón de 
desaprensivos anda por ahí 
apagando colillas en tu 
alfombra persa. Reprime tu odio 
por unos instantes y lanza unas 
patadas contra la pared de 
la izquierda. Se vendrá abajo 
y podrás conseguir una nueva 


Luego, hacia la izquierda y 
como un buen cartero: 
repartiendo sin parar. 

Al llegar al primero de los 
puentes, déjate caer. Aunque 
te advertimos que te vas a llevar 
una desagradable sorpresa: 


vida extra. No te podrás 
quejar, ¿verdad? Y una vez 
hecho esto... ¡a por ellos! 


continuación con una gente que 
te quiere conocer. Para derrotar 
a Dos Caras, repite el truco 
que empleaste en la fase 4. Si te 
sirvió entonces, ¿por qué no va 
a hacerlo ahora? Puede que 
resulte lento, pero así tendrás 
tiempo para recoger la energía 
que irá cayendo del cielo. 


práctica si te agarras de los 
tornillos y planeas de una 
plataforma a otra. No, el 
principal problema es que los 
focos se apagan por sí solos al 
cabo de un rato, por lo que 
tendrás que ser muy rápido si 
quieres lograr encenderlos 
todos simultáneamente. 
Después, cuando te aparezcan 
dos Enigmas, no te asustes: son 
simples hologramos. Eso sí, 
el verdadero aparecerá a 


Y por fin, el verdadero enemigo 
final: Enigma. Inicialmente 
vendrá en versión "Super", pero 
las patadas con giro y los 
barridos acompañados de un 
buen uppercut harán que se le 
bajen los humos. Luego, cuando 
aparezca en versión "Normal", 
ya puedes tomarte tu tiempo, 
pues será el final del juego. 
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MEGA ORIVE 


COMIX ZONE 

Ver los créditos 

La verdad es que este truco no os va 
servir de mucho si vuestro objetivo es 
acabaros el juego como mandan los 
cánones, pero si simplemente queréis 
ver los créditos, realizad la siguiente 
operación. Acceder al menú de 
opciones y una vez allí presionad y 
sujetad los botones A, B y C. 
Manteniéndolos pulsados, apretad 
Start e inmediatamente aparecerán 
los créditos del juego. 

Crue Bail 

Selección de nivel y 
Sound Test 

También en los pinball se pueden 
encontrar formas de socor mayor 
partido ol juego y conseguir ventajas 
impagables. Por ejemplo, si os dirigis 
o lo opción "Music Demo" y 
seleccionáis lo melodía "Twísted 
Flipper", presionad A, C, A y B. 

Después, empezad el juego. Antes 
de que lancéis lo bolo, sujetad Arribo 
y presionad 6 poro aumentar el 
Volumen Level bosta lo siguiente fose, 
y así basto el nivel 9. Si queréis bojor 
el volumen, presionod Abojo y B. 

Con este código también podéis entrar 
en un Test de Sonido en cualquier 
momento del juego, simplemente con 
presionor A, B y C. 

Generation Lost 

Passwords de nivel 

A pesor de que en este juego 
estemos trotando con generaciones 
perdidas, no significa que no se 
puedan utilizor los correspondientes 
passwords pora llegar hasta el final 
del juego; TEMPLO: AGES. 

GENERADOS: DUTY. 

COMPLEJO; WARM. 

FINAL; HOPE. 


David Robinson's 
Súfreme Court 

Partidos extra cortos 

A lo mejor vuestro equipo sólo 
responde ol principio de codo cuarto y 
luego se hunde. Pues si es así, probad 
este truco. Dirigios al menú de opciones e 
iluminad "Minutes per Quarter". 
Comprobaréis que en este parámetro se 
puede elegir entre diferentes tiempos 
para los cuartos. Pues bien, si presionáis 
los botones A, B y C a la vez durante 
algún tiempo, veréis cómo se puede 
colocar un tiempo de tan solo 20 
segundos por cuarto. 

Lotus Turbo 
Challenge 

Códigos secretos 

No hay porqué ser un Schumacher para 
avanzar en este juego. Basta con 
introducir la palabra Mansell como 
password y pasaréis a la siguiente fase. 
Pero si queréis optar por una vía más 
legal, introducid Slugpace y vuestro 
vehículo se convertiré en un súper Lotus 
con una velocidad de 176 mph. 


Wiz 'N' Liz 

Passwords especiales 

Un juego veterano dentro de Mega 
Drive, pero que todavía es capaz de 
sorprendernos con nuevos claves que os 
facilitarán las cosas para llegar basto el 
final. Introducid los siguientes posswords 
y tendréis acceso a ventajes muy 
diversas; 

-TCDT GBBS. Os permitirá luchar contra 
alguno de los monstruos que llenan la 
pantalla. 

-MGTP GLLS. Llegoréis basto la fase 
final. 

Otros posswords de interés son éstos: 
-BBBB BBBB. 

-TfTTTTTr. 

-CBSKLGQD. 


ESPN National Hockey 
Night 

Varios trucos 

Apuntad varios trucos con los que 
podréis socar un mayor partido o este 
intenso juego; 

Extra Teams: Poro acceder o equipos 
como Sony, ESPN, e incluso Republicanos 
y Demócratas, introducid lo combinación 
Izquierda, Derecha, C, A, B, B en el menú 
Gome Setup. 

Brutal Menú: Lo combinación 
C, Derecha, B, Derecha, C, Derecha os 
permitiró tener más opciones en el modo 
"Turn up the heot"! 

Pong: El código B, C, C, C, Arriba, Abajo 
os permitiró jugar ol Pong usando o los 
jugadores de hockey como poddles. 

Octopong: Un pong o ocho. Poro ello, 
utilizad lo combinación A, B, C, Arriba, 
Derecha y Arriba. 

Yo estáis serviditos. No os quejaréis. 

General Chaos 

Modo secreto 

Para acceder a esta opción en este gran 
juego de estrategia de Electronic Arts, 
necesitáis los dos pads conectados. 
Presionad y sujetad los botones A y B en 
el pad 1 y el botón C en el pad 2 al 
mismo tiempo. Oiréis un sonido que 
confirma la realización del truco. Ahora, 
con el juego pausado, podréis acceder a 
cualquiera de estas opciones; 

1 ) Médicos al máximo. Mantened A y C 
en al padl,yByAbajo en el 2. 

2) Avance en la batalla. Presionad y 
sujetad A, C y arriba en el pad I, y B en 
el pad 2. 

3) Avance a toda escala. Presionod y 
sujetad A, C y abajo en el pad 1, y B en 
el pad 2. 

Estas claves benefician únicamente al 
ejército Chaos. Si queréis ayudar al 
ejército Havoc, invertid las 
combinaciones. Ej.; Max Med. A y C en el 
pad 2 y abajo en el pad 1 . 


VUESTROS TRUCOS 

5HININGINTHEDARKNES5 

Estos son los lugares fundamentales 
para acabarse el juego. No olvidéis pasar 
por todos ellos: 

NIVEL 1: Escaleras del nivel 1 al 2 
(IOS, 12 E) 

CUEVA DEL VALOR: Escaleras para 
bajar al jefe final (lOG, 9 E) 

CUEVA DE LA VERDAD: Usar el ídolo 
falso (7 S, 23 E) 

CUEVA DE LA SABIDURÍA: Agujero 
para bajar al final (1 0 S, 1 8 E). Agujero 
para bajar al nivel inferior (13 S, E). 

José Ángel Rédenos, Elche. 

POWER RANGER5(GG) 

Si queréis elegir contra quién jugar en 
el modo versus (sólo en la primera 
ronda), haced lo siguiente: Iluminad el 
luchador que queréis controlar y 
presionad Start y el botón 2. Oiréis un 
ruido y ya podréis elegir a vuestro rival. 
Víctor Ibáñez Elias, Barcelona, 

RAINBOW ISLAND (fílS) 

En la pantalla del título, pulsad 
Izquierda, 2, Derecha, Arriba, Abajo, 
Izquierda, Derecha, 2. A partir de ese 
momento, dejará de sonar la música. 
Entonces, sólo tenéis que pulsar de nuevo 
2 para elegir lo fase que prefiráis. 

Julián Hernández, Lérida. 

DYNAimiTE HEADDY (llliD) 

Coged todas las cabezas de bonus que 
podáis. Cada vez que acabéis una fase, 
conseguiréis un número. Apuntad todos y 
acabad el juego (si es que podéis, que eso 
es otra historia). En ese momento 
aparecerá Dynamíte Headdy con un 
teclado. Poned los números que 
apuntasteis en las fases de bonus y 
accederéis a un nuevo nivel. Y atentos, 
que es muy complicado 

Carlos Úbeda, Madrid. 
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Beavis & Butt-Head 

Código secreto 

Con estos dos elementos de por 
medio, se puede esperar cualquier 
cosa. Así que os aconsejamos que 
probéis este código y esperéis a ver 
qué pasa. Seguro que es algo 
interesante: 

-+PkhvbFitl fu-KA 

Davis Cup World 
Tour Tennis 

Códigos especiaies 

No es fácil llegar o lo más alto del 
ranking en este juego. Por eso os 
vamos a proporcionar un par de 
cádigos que os pueden aupar a la elite 
de la raqueta. 

* Para jugar como número ] la 
Copa del Mundo; 

3SQ.53.9JK.6CS SZOl. 

• Para jugar la final contra Francia; 

3SQ.56Q6GG.1 $ZS$. 

Golden Axe 

Seiección de nivel 

Seguro que más de uno habia 
mandado este cartucho al baúl de los 
recuerdos. Pues bien, será mejor que 
vaya a rescatarlo, porque aquí 
tenemos un truco muy interesante. 

En la primera pantalla de seleccíán de 
personaje, pulsad A, A, A, A, Start, C, 

C, C, C, C y C, y podréis elegir nivel. 

Es asi de sencillo. 

NBA Live 95 

Menú secreto 

He oqui una nueva forma de sacorle 
partido a este juego. Una vez os 
encontréis en el menú principal, 
presionad Start para acceder a la 
pantalla de Player Setup (donde 
podéis colocar los mandos en uno u 
otro equipo). Entonces, presionad 
Arriba y veréis que aparecen encima 


del pad las palabras Start New. Volved o 
presionar Start y entraréis en un menú 
en que podréis colocar vuestro nombre y 
en el que os esperan algunas sorpresas. 

SUPER Hang On 

Pantalla de Option ñlíode 

Ahora que está a punto de salir una 
nueva versión de este gran clásico para 
Saturo, no estará de más que 
recordemos este próctíco truco. En la 
pantalla de presentación, presionad y 
sujetad los botones A, B y C, y esperad a 
que aparezca una pantalla repleta de 
opciones muy interesantes. 

Toughman Contest 

Códigos USA 

Ya os hemos ofrecido varios formas de 
pasarlo bien con este sensacionol juego 
de boxeo. Pues bien, ahora vamos a 
optar por la más clósica y segura de 
todas; ofreceros los passwords de nivel 
de codo fase. 

Coolio Loe; SSFUTKBBJN7S4SA. 

Coolio Loe; J5FCGFEATPJPJA. 

Coolio Loe; A5F2WAS2S4A. 

Coolio Loe; 24BVAJEFA. 

Coolío Loe; SLNAEL. 

Coolio Loe; WZSAK. 

Coolio Loe; NZSK. 

Coolío Loe; EZK. 

BíffBlublood;SBQQDNBXNUMAL2B. 
BiffBlublood;JBQQSFWUKGAFGA. 
BíffBlublood;ABQBYS3EALG. 
BiffBlublood; 2AG22NAWB. 
BiffBlublood;SSANAN. 

Biff Blublood; WRSCQ. 

Bíff Blublood; NRSQ. 

BiffBlublood; ERQ. 

Freddy Bravo; SKHJFLDUKE6QBFA. 
FreddyBrovo;JKHSJPJGTSZSCA. 


Pete Sampras 96 

Convertir a un jugador en 
robot Y jugar en ja luna 

La capacidad creativa de la gente de 
Codemasters no tiene límites. Ahora se 
les ha ocurrido incluir a una jugadora 
robotizada, una especie de Terminator 
de las pistas. Para acceder a ella, no 
tenéis más que dirigiros a la pantalla de 
passwords e introducir la clave ROBO. 
Podréis elegirla o jugar contra ella. 

Pero ahí no acaba la cosa, pues 
también tenéis la posibilidad de jugar 
un partido nada menos que en una 
superficie lunar, con algunos planetas y 
estrellas como techo. Para llegar a esta 
pista, tenéis que dirigiros de nuevo a la 
pantalla de passwords e introducir la 
clave TIMEWARP. Así de fácil. 










Freddy Bravo; AKHCXBVJNBB. 

Freddy Bravo; 2JMWYK2CA. 

Freddy Bravo; SJT5SF. 

Freddy Bravo; WJMCY. 

Freddy Bravo; NJMY. 

Freddy Bravo; EJY. 

El mes que viene os daremos el resto. 


WiMBLEDON 

Passwords de nivel 

Otro juego de tenis, y otros códigos 
para que podáis enfrentaros a los 
mejores sin necesidad de jugar rondas 
preliminares. 


Nivel 0. 
Nivel 2. 
Nivel 3. 
Nivel 4. 
Nivel 5. 
Nivel 6. 
Nivel 6. 
Nivel 6. 
Nivel 7. 
Nivel 7. 
Nivel 8. 
Nivel 9. 
Nivel 9. 
Nivel 9. 
Final del 


4' de final 
Final; 

4® de final; 

Semifinal; 

Final; 

4® de final; 

Semifinal; 

Final; 

4® de final; 

Semifinol; 

Final; 

4® de finol; 
Semifinal; 
Final; 
juego; 


402 653432. 
125 976 932. 
,011 731 436. 
293 872 108. 
314 917 356. 
228 983 078. 
504 832 294. 
521 683 238. 
481 886 626. 
241 639 718. 
530 071 846. 
035 193 320. 
041 492 968. 
306 790 888. 
141 421 356. 


Alien Soldier 

Passwords de nivel 

Ya está bien de sufrir las constantes 
humillaciones del enemigo. Llegó el 
momento de llegar hasta el final. 
Tomad nota de estos passwords; 


Nivel 1.1985 
Nivel 2. 3698 
Nivel 3. 0257 
Nivel 4. 3745 
Nivel 5. 7551 
Nivel 6. 8790 
Nivel 7. 5196 
Nivel 8. 4569 
Nivel.9. 8091 
Nivel 10. 8316 
Nivel 11. 6402 
Nivel 12. 9874 


Nivel 13. 1930. 
Nivel 14. 2623 
Nivel 15. 6385. 
Nivel 16. 7749. 
Nivel 17. 3278. 
Nivel 18. 1039. 
Nivel 19. 9002. 
Nivel 20. 2878 
Nivel 21. 3894. 
Nivel 22. 4913. 
Nivel 23. 2852. 
Nivel 24. 7406. 
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Bug! 

Selección de nivel y más trucos 

Uno de los primeros plataformas para Saturn 
que, cómo no, ya tiene sus correspondientes 
claves para facilitaros la labor: 

Selección de nivel: 

En la pantalla de Start/Option: B, A, B, Y, 
Abajo, Derecha, A, L, Abajo y oiréis un grito de 
Bug. En ese momento, simplemente tenéis que 
empezar el juego y presionar Arriba+L para 
cambiar de nivel. 

Continuaciones infinitas sin RAM: 

Primero debéis conseguir tres continuaciones 
completando entero el primer acto. Después, 
para conseguir continuaciones ilimitadas, 
esperad a que os eliminen, y cuando en la 
pantalla aparezcan las palabras "Press Start", 
sujetad el pad a la derechas- Start. Entonces 
aparecerán las palabras "Press Start" y 
"Options", así que volved a sujetad 
Derecha+Start. Esto haró que vuestras 
continuaciones sean infinitas. 

Salvar las continuaciones en el cartucho 
RAM. 

Después de eliminar al jefe de nivel, el juego 
será salvado en la memoria RAM de Saturn con 
dos continuaciones. Si disponéis de un cartucho 
RAM, esa partida puede pasarse a ese cartucho. 
Entonces debéis recuperar la partida desde la 
memoria RAM de la máquina, y cuando se os 
acaben las continuaciones pasad la partida 
salvada en el cartucho a la Ram de Saturn. 

De este modo podréis seguir jugando. 

: Panzer Dragoon 

Cuotro nuevas armas 

Bueno, hasta ahora os hemos ofrecido todo tipo 
de trucos para el «Panzer Dragoon». Pero no creáis 




★ ★ 


★ ★ 


SATURN 


Clockwork Knight 2 

Selección de nivel, vidas 
y ver el final 

Al igual que en la primera parte, estas nuevas 
aventuras del caballero mecánico también 
contienen los trucos suficientes como para que 
podáis acabaros el juego sin ningún tipo de 
problema. Aqui tenéis algunos que os parecerán 
muy interesantes; 

* Selección de fase; 

En la pantalla de presentacián; Derecha, Arriba, 
Izquierda, Arriba, Derecha, Arriba, Abajo, Arriba, 
Izquierda, Arriba, Izquierda, Arriba. 

• 999 vidas; 

En la pantalla de presentacián; Derecha, Arriba, 
Izquierda, Abajo, Derecha, Abajo, Derecha, 

Arriba, Izquierda, Abajo, Derecha, Abajo. 


• Ver el final; 

En la pantalla de presentacián; Derecha, Arrib* 
Izquierda, Arriba, Abajo ,Arriba, Derecha, 
Izquierda, Arriba, Derecha, Izquierda, Abajo. 


ViRTUA FIGHTER ReMIX 

Jugar con Dura! y elegir escenario 

Para jugar con el jefe final Dural, tenéis que dirigiros a la 
pantalla de selección de personajes y colocar a Akira en la 
ventana del jugador 1, pero sin seleccionarlo, y entonces 
presionar Abajo, Arriba, Derecha, Izquierda + A. No desesperéis, 
porque cuesta conseguirlo. Si dos jugadores quieren participar 
con Dural, el segundo jugador debe colocar a Jacky en su 
ventana y ambos realizar la misma combinación a la vez. 

Por otro lado, para conseguir una nueva forma de selección de 
personaje y fase, debéis participar en el modo versus. Luego, 
cuando ganéis a vuestro adversario y aparezca la palabra 
WINNER, presionad y sujetad los botones L y R superiores. 



que la cosa se ha acabado aquí. Con el que os 
mostramos en este número, podréis escoger entre 
cuatro armas nuevas para que podéis acabar con 
vuestros enemigos. 

Para conseguirlas, debéis dirigiros nuevamente a 
la pantalla de presentación, en la que aparecen las 
palabras Normal Game. Entonces, pulsad Arriba, 

X, Derecha, Y, Abajo, Z, izquierda. Y, Arriba y X. 
Debería sonora un chillido sí lo habéis hecho 
correctamente. Ahora, pulsad Start y esperad a 
que comience el juego, sin interrumpir la intro, y 
cuando la pantalla se vuelva negra para mostrar 
Iqs palabras Episode ], presionad y sujetad: 


C= Conseguiréis rápidos disparos púrpura y láser azul. 

B= Tendréis disparos rojos muy poderosos. 

Z= Para poseer disparos verdes y láser azul. 

Y= Una potente armo roja más el láser azul. 

Cada vez que comience un nuevo episodio, debéis pulsar el 
correspondiente botón en el mismo momento para elegir un arma 
diferente. De lo contrarío os quedaréis sin ellas. 

Por cierto, si conseguís acabar el juego sin perder una sola vida, 
veréis como el logo de Sega se transforma en una mujer poligonal. 
jQue haya suerte! 
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MEGA CD 


Eternal CHAMPIONS CD 

Movimientos fínaies 

Como sabéis, esta nueva versión de Eternal Champions cuenta 
con un buen repertorio de movimientos finales. De momento, 
hemos descubierto tres tipos diferentes para cada personaje, 
para cada cual deben darse una serie de condiciones. Este mes 
os vamos a contar los llamados "Overkills". El mes que viene 
seguiremos con los "Sudden Deaths" y los "Vendetta Kills" 

OVERKILLS: 

Sólo pueden realizarse cuando vuestro oponente se encuentre 
con muy poca energia, de modo que si recibe un solo golpe 
más resultaría abatido. Coloca a tu enemigo en la posición 
correcta y realiza el movimiento correspondiente para acabar 
con él de una forma súper espectacular. Pueden ser realizados 
por cualquier personaje, siempre que se encuentre en el 
escenario adecuado. En otras palabras, no son movimientos 
que dependan de los personajes, sino de los escenarios. 


del enladrillado, a la derecha de las 
puertas dobles, y golpeadle con un 
ataque que utilice algún proyectil 
(como en el caso anterior) desde el 
lado derecho. 

Escenario Midknight 
Colocad a vuestro oponente bajo la 
señal de peligro de la derecha, y 



Escenario Blode 

Colocad a vuestro contrincante justo 
enfrente del final del ventilador (vale 
cualquiera de los dos lados) y 
golpeadle de modo que se desplace 
hacia el medio del ventilador. 

Escenario Jettn 

Colocad a vuestro oponente en la 
columna de la derecha del portal de la 
derecha, y golpeadle con un ataque 
lejano (cualquier tipo de proyectil o 
bola de fuego) desde una distancia 
aproximada de un paso a la izquierda 
de él. 

Escenario Lorcen 

Colocad a vuestro oponente enfrente 


pantalla. 

Escenario Rnx 

Colocad a vuestro oponente en el 
medio de la pantalla, justo entre las 
dos pequeñas fogatas, y golpeadle con 
un proyectil desde el lado izquierdo. 

Escenario Shndow 



Colocad a vuestro oponente en el 


cartel luminoso. Luego, golpeadle con 
un proyectil desde la izquierda. 
Escenario Slash 
Colocod a vuestro oponente en el 
lado izquierdo, al final de la pantalla, 
y golpeadle desde la derecha. 
Escenario Trident 
Colocad a vuestro oponente justo 
enfrente de la estatua de la sirena, en 
el lado derecho de lo pantallo, y 
aproximaros a él. Una vez os 
encontréis lo más cerca posible, 
golpeadle con fuerza. 

Escenario Xavier 
Colocad a vuestro oponente enfrente 
de una de las puertas del escenario, y 
una vez alli golpeadle con un 
proyectil. 

Escenario Dawson 

Colocad a vuestro oponente en el 
lado derecho, al final de la pantalla. 


izquierdo. 

Escenario Ramses III 

Colocad a vuestro oponente 
enfrente del pequeño pilar, a 
la derecha de la gran esfinge 
,que se encuentra en el medio 



de la pantalla, y golpeadle con un 
proyectil una vez estéis situados 
enfrente del pequeño pilar situado en 
el lado izquierdo. 

Escenario Raven 
Colocad a vuestro oponente justo 
enfrente de la calavera ardiente en el 


golpeadle con un proyectil una vez 
estéis situados justo enfrente de la 
gran esfinge. 

Escenario Rptide 
Colocad a vuestro oponente enfrente 
del móstil principal del barco, y 
golpeadle desde la derecha con un 
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¿QuisrGS intGrcGmbiar tus cartuchos proferidos, vender o comprar algu- 
na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 
Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes. 


Venta 

VENDO juegos de Mega 
Drive: «Fatal Fury», 

«Flashback», «Shadow 
of the Beast» y «Mortal 
Kombat», a 5.000 pese- 
tas cada uno ó 17.500 
pesetas los cuatro. Sólo 
para Barcelona. Escribe 
a: Christian Olmo Costa. 
c/Alegre de Dait, 83-85 3- 
1-. 08024 (Barcelona). 

VENDO Atari con 161 
juegos por 4.000 pesetas 
o llamar para discutir pre- 
cio. Hay que preguntar 
por Rafaei Carlos. TF: 
957-479615. Además 
contiene dos joystick que 
están nuevos. 

VENDO Mega Drive 32X 
por 19.000 pesetas, y con 
el «VIrtua Racing DeLu- 
xe» por 24.000 pesetas. 
Todo está como nuevo. 
Contestador automático. 
Preguntar por Manuel. 
TF: 973-235080. 

VENDO Master System 2 
con los juegos: «Sonic 
2», «Sonic Chaos», «Mic- 
key 2», «Astérix», «Lem- 
mings», etc... y joystick 
Maverick por 15.000 pe- 
setas. Si alguno de voso- 
tros está interesado, lla- 
mad al TF: 952-676809. 


Intercambios 

CAMBIO los juegos: «Af- 
ter Burner II» y «Super 
Thunder Blade». Los dos 
por uno de éstos: «Dra- 
gón Ball», «Ecco 2», 
«Turties Tournament» y 
«Rock ‘N’ Roll Racing». 
Preguntar por Ignacio. 
TF: 976-491073. 

CAMBiO juegos de Mega 
Drive: «Space Harrier II», 
«Talmit’s Adventures» 
y «Super 52 en 1 » por 
«Moonw/aiker», «Alien 
3», «Terminator 2» u 
otros. Sólo Valencia. Pre- 
guntar por Dani.TF: 96- 
3488501. 

CAMBIO juegos de Mega 
Drive: «Batman Return», 
«Taz-Mania», «Global 
Gladiators», «Capitán 
América», «Quackshot» y 
«David Robinson». Lla- 
mar de lunes a viernes. 
Preguntar por Guillermo. 

CAMBIO consola Mega 
Drive II con dos mandos 
y el juego: «El Rey León» 
por Game Gear con al- 


gún juego y todo lo que 
tengas de ella. Sólo Mur- 
cia. Preguntar por Fran- 
cisco.TF: 968-841689. 

Varios 

VENDO convertidor Mas- 
ter System para Mega 
Drive con 7 juegos por 
13.000 pesetas o lo cam- 
bio por juegos de Mega 
Drive. Sólo Valencia.TF: 
96-3488501. Preguntar 
por Dani. Llamar por las 
tardes. 

CAMBIO el juego «Star 
Wars» por el «Doom» o 
el «Metal Mead». Tam- 
bién vendo cajas de jue- 
gos de Mega Drive a 
1 .300 pesetas. Llamar de 
16:00 a 20:00 horas. Pre- 
guntar por David.TF: 91- 
6870739. 

COMPRO «Dragón Ball Z 
2» de Mega Drive, por 
4.000 pesetas o lo cam- 
bio por el «Sonic». Sólo 
Madrid. Preguntar por 
Róber.TF: 91-8727114. 

COMPRO instrucciones 
del juego «Corporation 


I», cambio «Chiki Chiki 
Boys» por «John Mad- 
den’92» o «F-22 Inter- 
ceptor». Llamar al TF: 
93-3755716. Sólo Barce- 
lona. Llamar de 8'00 a 
10’00 horas. Preguntar 
por Ulises. 

Clubs 

¡HOLAI soy un niño que 
quiere hacer un club de 
nIños/as que tengan Ga- 
me Boy o Master System 
II. Llamad a este TF: 93- 
6304215, me decís la di- 
rección y os daré un car- 
né de socio. Preguntar 
por Manuel J. 

TENGO 12 años y me 
encantaría escribirme 
contigo. Si tienes Mega 
Drive, Nintendo, Game 
Boy o Super Nintendo, 
escríbeme y te mandaré 
una lista de trucos, indi- 
cando el nombre de tu 
consola y cartuohos. ¡A 
qué esperas! no te lo 
pienses más. Escribe a: 
Raquel Rosa Valle, c/Fer- 
nando de Herrera, 15-1- 
D. 11630 -Arcos de la 
Frontera- (Cádiz). 


TENGO 14 años y quiero 
formar un club de Sega- 
trucos. Mándanos trucos 
y nosotros te los manda- 
remos de todos los cartu- 
chos y consolas. Mánda- 
nos una foto tuya para 
conocerte mejor. Antonio 
Rosa Valle, c/Fernando 
de Herrera, 15-1® D. 
1 1 630 -Arcos de la Fron- 
tera- (Cádiz). 

Compra 

COMPRO los juegos: 
«Sonic Chaos» y «Ad- 
dams Family» de Master 
System a 1 .500 pesetas 
cada uno. Llamar por las 
tardes. Preguntar por 
Gustavo.TF: 93-3992645. 

COMPRO de Mega Dri- 
ve: «Street of Rage», 
«Revengo of Shinobi», 
«Fatal Fury», «Golden 
Axel y 2», «Street of Ra- 
ge 2» por 2.000 pesetas 
cada uno. «Mortal Kom- 
bat II» por 4.000 pesetas. 
Ismael Bóveda Moure, 
Avd. Las Sinas, 6. 36620- 
Villanueva de Arosa- 
(Pontevedra). 

COMPRO «Sonic 2» pa- 
ra Mega Drive, a buen 
precio. Preguntar por Is- 
mael.TF: 953-504980. 
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NOMBRE Y APELLIDOS 

DOMICILIO 

*••••••••*•••• localidad 
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I 

I ? ° intercambiar, rellena este cupón y envíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N®4 28700 

' SÍTeI t Mano... Si „o qoLs meoOo, lo rn,isV pidLlbr 1 fetopio de 

^ c^n. Esta es una sección gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial. 



80 


























Si te falta algún ejemplar de TGDOSEGA, aún estás a tiempo de completar la colección de tu revista 
favorita. Pero no dejes pasar el tiempo... 

¡Podrían agotarse para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta las seis y media de 1 
tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. ^ ^ seis y media de 1. 


4 ^ 
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Pago 3.500 pesetas por 
12 números y ahórrate 
700 pesetas. 

Además te regalamos 
las tapas de TODOSEGA 
CP.V.P. 950 pesetas) 
para que tengas 
siempre a mano toda la 
información sobre tus 
juegos Sega. 


I^f Puedes suscribirte por 
correo, enviando el 
cupón de la derecha, 

B (no necesita sello) o, 

H si lo prefieres, llamando 

■ por teléfono a los 

■ números (91) 654 84 19 

I ó 654 72 18. 

Por favor, llama de 9 a 
14,30h. y de 16 a 18,30h. 


Si eres de los que quieren saber T©©© 


lo que ocurre en el mundo de 


aprovéchate de esta gran oportunidad 


Suscríbete a 


y lo tendrás todo todo al mejor precio 




\hLiád¿é¿¡¿¿ 


SABAN 







